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Swojaki 
:-) to kontakt bliski i tani 
z 4 wybranymi osobami :) 
z 2 rozmawiasz 30% taniej 
— już od 18 groszy za minutę, 
a z 2 innymi SMS-ujesz supertanio 
- 24 grosze za SMS! przez całą dobę!! 
I jeszcze coś! Do końca lutego 
walentynkowa promocja dla dwojga: 
Zestaw Simplus z telefonem 
już za 199 złotych netto, 
a do niego Mini Zestaw Simplus 
za 1 złotówkę netto!!! 


Informacja i Sprzedaż: o 801 100601 — www.simplus.pl 
NUMER ULGOWY 


SIMPLUS 


ODNOWA 


Odnowa biologiczna to fajna rzecz. Czło- 
wiek lepiej się po niej czuje i wygląda. My 
zafundowaliśmy odnowę PLAYOWI. Roz- 
ciągnięty w czasie proces wieńczą dziś 
zmiany wystroju (logo, elementy graficzne, 
klepsydry w testach) oraz gwóźdź programu: 
całostronicowy komiks mistrza Sledzia. 
Ta odnowiona dziarskość redakcji zaowoco- 
wała także pomysłami wykraczającymi po- 
za ramy naszego pisma. Dlatego stworzyliśmy 
specjalne, przygodówkowe wydanie PLAYA 
z płytą DVD (na krążku trzy pełne wersje po 
polsku!) i książkę z kodami do gier konsolo- 
wych. Są już w kioskach i czekają na Was. 
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4, Menu płyty CD PLAYA 


Opis menu płyty oraz sterowania w pełnych 
wersjach gier zamieszczonych na naszych 

krążkach O305 0007 GOA 
Zapowiedzi i doniesienia 


Harbringer 
Midnight Nowhere 
Red Faction Il 

Rise of Nations 
Schwarzenberg 

Starsky 6 Hutch 
Worms 3 


|) Filmy i gry 


Śmiertelna walka z Billem w krypcie, 
czyli Mortal Kombat, Kill Bill i nowy filmowy 
Tomb Raider z boską Angeliną ............ 


Trendy 


Trendowaty poradnik dla reporterów: 


[[ISPIS TREŚCI 


Jak rozdmuchać temat brutalności gier? ...10 
a =l-el"lm"=F4-) 

Pome otatwar | -.0700000,0156%12 12 

Unreal Il: The Awakening ................ 16 
„Już grane 

Bodom 200 24 

Devastejon . 0. ...2.,,30.0. 19 

Sro DovsrtAotóńn  . ....... 18 

Rayman 3: Hoodlum Havoc .............. CZA 

SplinterGell > 5, 26 

]JOCARasceDrwer _..... 0. 20 
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Przed ringiem 


Czy Doom Ill jest lepszy od Unreala II, bo ma 


więcej pałek w nazwie? ................. 28 
30 Nasz system ocen 
: | Objaśniamy, jak PLAY ocenia gry ......... cja) 
” Testy 
Bandits: Phoenix Rising ................. 42 
Celtic Kings: Rage of War ............... 51 
Command 64 Conquer: Generals ......... cja) 
Command 6 Conquer: Generals 
Posk-BGPIPELU M5: 200 00 R TAA 37 
GFOom oz OZ Ad SS LON, APES 50 
Echelon: Wind Warriors ................ 49 | 
Impossible Creatures ................... 44. 
Master:okONENMS 20 0000 RNA EG 48 
Robin Hood: Leganda Sherwood ......... 38 
' Tony Tough i Noc Pieczonych śCiem ...... 46 
Total Ilmmersion Racing ................. 47 
52 Pojedynek 
Harry Potter i Komnata Tajemnic kontra 
Władca pierścieni: Drużyna Pierścienia ...52 
84 Replay 
FUSODDZN CG OOBE ROA O CO 54 
Earry:7: Miłosć na fal. .0..-3....000 0102 55 
MDEEO: 0 ZZ ZO RANA AE e ARON 
Panzer General Ill: Scorched Earth ....... 54 
Bad:FAGKHON Z AI PLZ AAA 55 
Vampire: The Masquerade - Redemption .. .54 
56 M i 
am pytanie 
A my - odpowiedź na nie ................ 56 
Prenumerata 
PLAY dostarczany wprost pod drzwi. 
I firmowy kubek w prezencie! ............ 57 
Tajne kody 
Bandits: Phoenix Rising ................. 61 
Celtic Kings: Rage of War ............... 61 
Europa Universalis: II wojna światowa ..... 59 
Impossible Creatures ................... 61 
MDIGE OZZIE YB OCZNE EA WA LSA 58 
Fiad: FEBLONZG OZN OZZN A NAC, ZR 59 
Robin Hood: Legenda Sherwood „58 
SimEJItYA: ZBOŻA BRA EA AG A DAE 59 
Skoki narciarskie 2008: Polski orzeł ...... 60 
SOBIPODZZ BRE ROR 00 arch (fa 561 
Thief: The:.DarkPrajBot 0 00020000000051 60 
Vampire: The Masquerade — Redemption .. .58 
62 Jl 4-17 
Karty z GeForce4, dżojstik dla lotników, 
elastyczna klawiaturka do międlenia i głośniki 
; dookołagłówy: 55 555,0200705050081 62 
6 Strefa Śledzia 
| BBit — rybny komiks specjalnie dla PLAYA .. .65 
66 


Konkurs 


Konkurs Tony Hawk's Pro Skater 
Rozwiązanie konkursu z PLAYA 1/2003 ... 


A 


Przychodzi dziennikarz z gorącym 
tematem do stacji, a lekarz też baba 


The Awakening 
[strona 16) 

Budzę się pewnego dnia, patrzę, 

a za oknem zupełnie nierealny świat! 


„op 
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r” A f daw 
" Raymgńg: «< 
— Hoodlum Havoc 

Prawdzimie konsolowa platformówka 

wędruje na nasze twarde dyski 


Splinter Cell 
zacina 
Przedstamiamy czlowieka, który do 
Spider-Mana mómi „mój padawanie” 


Dwóch na trzech generałów twi 
ze nowy CŚC zarządza i podbij 


Ę : 
Impossible Creatures 
Mieszamy geny ptaka i słonia, po czym 
sprawdzamy, czy wynik lata i trąbi 


Series i Speed Thief. Uwa- 
fi The Dark Project. 


iale znajdują się łatki 
ające działanie gier 
jące ich błędy, a także 
do gry Skoki narciar- 


Turnieje Masters - rozpoczęcie lub kontynuacja sezonu 
Pojedyncza gra - rozpoczęcie meczu singlowego lub deblowego 
Sieć — gra z przeciwnikiem przez sieć (singiel lub debel) 

Opcje - ustawienia opcji grafiki, dźwięku i sterowania 


Klawisze kursora - sterowanie zawodnikiem, wybór kierunku lotu piłki 
w trakcie uderzenia 

[| — zwykłe uderzenie 

(5) — uderzenie slice'em 

[-| — uderzenie topspinem 


[|| - lob 


procesor Pentium Il 350 MHz, 64 MB RAM, 
DirectX 8, karta 3D, 480 MB wolnego miejsca na dysku twardym 


PLAMKI * 


NYGI RS = 
p NIEŻ ; PLAYA, klikamy na ti 


RER 
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en przy 
do początku rozdziału 
rym jesteśmy. Na p 
 instalowaliśmy tapetę i kli 
"na ten guzik, natych 
camy-do menu Dod: 


(Q Jeśli mamy kłopoty z 
stalowaniem zawartoś 
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i czyamy wszystkie 


) Tu klikamy. jeżeli 
| opuścić menu płyty 


Take a Joyride — rozpoczęcie wyścigu 

Most Wanted - lista najlepszych wyników 

About the Game — informacje o autorach i samej grze 

Game Options — ustawienia opcji sterowania, dźwięku i grafiki 
Exit — wyjście do Windows 


| - przyśpieszanie 
| - hamowanie 

„| — skręt w lewo 

.| - skręt w prawo 


procesor Pentium Il 200 MHz, 32 MB RAM, 
DirectX 8, 35 MB wolnego miejsca na dysku twardym 


Front Camera 1 
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WON TIEPCTYE WYCTPSCONE ŁY: 


ZMIERGERCY 
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c zł udowanych misji, których celem jest ratowanie ludzkiego życia: 
wypadki drogowe, porwanie samolotu, atak gazowy, pożar na atomowej 


łodzi podwodnej ż 
* realistyczna symulacja działań jednostek ratowniczych 
* wprowadzające filmy wideo fo Każdej misji 
* Zmiany pór dnia i warunków pogotowych z 


* nowoczesny sprzęt ratowniczy: 


ponatl 40 jednostek straży pożarnej, pogotowia 
BR zi m 
1 Mu: FSE j 
F Pa 
Ś 
| 


, 


Myrusz na ratunek Focal ludzkie życie!!! a 


W sprzedaży za 79 zł ' JaGc 
- > p INTERACTIVE 
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(W nowych Wormsach wybuchy 


| ieloosobowa  daie 
| na jednym komputerze: 
| to uczyniło Wormsy hi- 
tem. Team 17 przygotowuje trzecią 
odsłonę popularnej serii na wszyst- 
| kie nowe platformy. Premierę prze- 
| widziano na ostatni kwartał tego 
| roku. Czeka nas wspaniała, turowa 
|zabawa w likwidowanie drużyny 
| przeciwnika udziwnioną bronią (sa- 
| motnie, z kumplami lub przez inter- 
| net). Zabijaniu na wesoło będzie to- 
| warzyszył ten sam pokręcony hu- 
mor oraz dźwięki zaczerpnięte 


4 - Na ryby, powiadasz? A gdybym ci 
U tak wypalił w tę czapkę z : haczykami? 


z dziwnych źródeł (któż nie pamięta 
robaków sypiących tekstami z Mon- 
ty Pythona?]. Najważniejszy jest 
jednak fakt, że gra wykona w końcu 
skok w pełen trójwymiar. 

Szczególny nacisk położono na nie- 
odzowne dla tego tytułu niszczenie | 
placu boju. Wygenerowany losowo 
teren spowoduje, że żadna potyczka 
nie będzie taka sama. Pełne 3D 
umożliwi nowe podejście do roz- 
grywki — wykorzystanie domów, ja- 
skiń i urwisk do taktycznych celów 
nie będzie już takie... płaskie. Popra- 
wie ulegnie również animacja robali. 
W Polsce Wormsy wyda firma LEM. 


sLbędą miały także głębokość Z 


Chleba i igrzysk wam się zachciewa? Mo to każdemu 
sJedną pszenną bułkę i i rundkę n na 1 skr. zydłach wiatraka 


icrosoft przygotowuje się do wydania 
kolejnej gry strategicznej tym razem 
powstającej w nieznanej wcześniej fir- 
mie Big Huge Games. Rise of Nations będzie spryt- 
nym połączeniem Civilization i Age of Empires. Podej- 
miemy ważkie decyzje militarne, dyplomatyczne i eko- 
nomiczne. Zawrzemy sojusze i przeznaczymy środki 
na rozwój nauki. W zależności od ścieżek technolo- 
gicznych, które wybierzemy, nasza cywilizacja szybko 
osiągnie przewagę wojskową albo zarządzi w handlu. 
Kiedy postanowimy, że sąsiedzi mają nieco zbyt dużo 
terenu, wpadniemy do nich z wizytą z naszą armią. 
Wtedy dwuwymiarowe tury staną się trójwymiaro- 
wym czasem rzeczywistym. Jeśli zawrzemy wcześniej 
jakieś sojusze, będziemy liczyć na posiłki. 

Dostępne nacje (w sumie 18), podobnie jak w innych 
grach, będą dysponować charakterystycznymi dla sie- 
bie jednostkami z różnych epok (na przykład samurajo- 
wie w Japonii czy grenadierzy we Francji). Gracze w sie- 
ci ustalą między sobą dowolne parametry zwycięstwa, 
, tak by nawet najmniej agresywny mógł czasem wy- 
x,_ grać. Termin wydania to wiosna 2008. 


4 


wojażach kapitan zapuścił się 
też na Ziemię z okresu Fallouta 


7 - Niezłe cacko. To układ trawienny statku? 
u = Nie, nasz sprzęt grający 
DOOOERE OOOO GSO = 


rają miasteczko Schwarzenberg na miejsce 
ukrycia swojej największej tajemnicy wojennej 
|- programu budowy bomby atomowej. Dlatego też 
| nasi zwierzchnicy (czyli alianci) zrzucają nas do mia- 
| sta na spadochronie i każą dowiedzieć się wszystkie- 
| go co wiemy o tej broni z lekcji historii. 
| Gra Schwarzenberg ma być thrillerem wojennym z za- 
| gadkami, intrygami i szantażem, a my będziemy szpie- 
| giem, żołnierzem i naukowcem w jednym. Naszym za- 
| daniem będzie na przykład kradzież uniformu, przebra- 
| nie się w niego i porwanie samochodu, którym jedzie 
| sekretarka z teczką wypchaną tajnymi planami. Pojeź- 
dzimy samochodami i pociągiem, postrzelamy z kara- 
binu i rakiet V2, pogadamy z Niemcami. Szpiegowski 
standard i pomysły, które już znamy. 
| Niektórzy producenci potrzebują naprawdę dużo cza- 
| su, by zdecydować się, czy chcą zrobić grę czy jednak 
| nie. Twórcy Schwarzenberga zastanawiali się nad tym 
| od 1990 roku. Miejmy nadzieję, że te trzynaście lat wy- 
| starczyło im na to, by dogłębnie przemyśleli swojego 
| thrillera wojennego. Data wydania - koniec 2004 roku. 


j est rok 1945. Wycofujący się hitlerowcy wybie- 


- Adolf Pizza, przywiozłem średnią esesroni dla majora. 
Wpuśćcie mnie szybko, zanim wystygnie 


Zgodnie z radą grabarza Rona, nieśmiały Bob na następną 
randkę zabrał lokatorkę szuflady numer siedem 


ydanie w 2003 
roku gry na pod- 
stawie serialu po- 


pularnegó w latach siedem- 
dziesiątych wydaje się pomy- 
słem cokolwiek szalonym. Ta- 
ką śmiałą decyzję podjęła jed- 
nak firma Empire. 

Wcielimy się w jednego z ty- 
tułowych bohaterów: wyga- 
danego blondyna Hutcha lub 
znającego mętów z ulicy 
cwaniaczka Starsky'ego. Au- 
torzy postawili na samocho- 
dowe pościgi ulicami San 
Francisco, z których słynął 
swego czasu serial. Za kie- 
rownicą charakterystycznej 
czerwonej fury policjantów 


przejedziemy z piskiem opon 
przez 19 poziomów, strzela- 
jąc jednocześnie do wozów 
bandziorów. 

Wirtualne San Francisco bę- 
dzie zajmować 10 mil kwadra- 
towych; głównie ujrzymy okoli- 
ce znane z serialu. Grafika za- 
powiada się świetnie; akcję 
zobaczymy zarówno zza kół- 
ka, jak i z zewnątrz samocho- 
du. Obfitujące w asfaltowe 
muldy ulice San Francisco 
gwarantują widowiskowe loty 
pojazdów oraz nie mniej spek- 
LEMUEELUCLCYA 

Pościgamy się i postrzelamy 
do ruchomych celów już na 
przełomie kwietnia i maja. 


'_ — Będę strzelał! 
- Ale Hutch, cel jest z drugiej strony! 
- To ty strzelaj, a ja poprowadzę 
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Oczywiście możemy zaprzęgać do tego własną wy- 
obraźnię i czytać książki SF, próbując wyobrazić 
sobie, co takiego mieli na myśli autorzy. Lepiej jed- 
nak zobaczyć to na własne oczy. A jeszcze lepiej 
samemu włączyć się do akcji - tej możliwości nie 


Fantastyka naukowa obfituje 
w futurystyczne wynalazki. 
Czasami aż miło popatrzeć 


sapera 
daje nam żadne medium poza grami. Najbliższy 
czas przyniesie aż trzy futurystyczne strzelaniny, 
w których akcję śledzimy oczyma głównego boha- 
tera. A co robić, jeżeli trzy to za dużo? Nie ma pro- 


blemu: pomagamy wam wybrać właściwą. 


1 60 ©PPO7 Akcja gry zostanie osadzona 
w dosyć odległej przyszłości na Marsie i krążą- 
cej wokół niego stacji orbitalnej. Jako pozba- 
wiony pamięci agent służby bezpieczeństwa 
postaramy się odzyskać wspomnienia i prze- 
żyć we wrogim sobie świecie. Ludzie powiązani 
z nami zginą, a my sami już na starcie gry sta- 
niemy się celem zarówno jednostek specja|- 
nych, jak i lokalnych gangów. 


Co ma być fajnega: Pomysł z amnezją tra- 
dycyjnie wprowadzi aurę tajemniczości, jaką 
owiana jest przeszłość bohatera. Fabuła nie po- 
winna jednak przyćmić dynamicznej strzelanki. 
Kolonie marsjańskie zostaną pokazane za po- 
mocą programu graficznego ,„CloakNT. Wyko- 
rzystuje on wszystkie funkcje pakietu DirectX 
8.1, a autorzy chlubią się zastosowaną techniką 
animacji występujących w grze postaci. Ich 
sposób poruszania się ma być bardzo reali- 
styczny, zaś nasze oczy powinny dostrzec napi- 
nające się pód skórą mięśnie. Jeżeli tak będzie 
w rzeczywistości, to przydałoby się, żebyśmy 
oglądali nie tylko postacie pozamykane w futu- 
rystycznych ciężkich pancerzach. 


Bla kogo będzie przeznaczona: Zapowia- 
da się dobrze wyważony balans pomiędzy fabułą 
a akcją, co wróży wzięcie u graczy preferujących 
czystą akcję i u tych, którzy lubią wczuć się w kli- 
mat opowiadanej historii. Nie spodziewamy się 
po Chaserze rewolucji, lecz jeśli grywalność sta- 
nie na przyzwoitym poziomie, a dobrze zapowia- 
dający się wątek fabularny nie okaże się pomył- 
ką, gra ma szansę wyróżnić się spośród dziesią- 
tek podobnych tytułów. Premiera Chasera zapo- 
wiadana jest na marzec. 


l visible War 


O co chodzi: Ciąg dalszy technokoszmaru. 
Druga część cyklu idzie śladanii swego po- 
przednika - spodziewamy się zręcznego połą- 
czenia gry akcji z elementami cyberpunkowego 
RPG-a. W świecie Deus Eksa minie 20 lat 
i znów przyjdzie nam zmierzyć się z organiza- 
cjami pragnącymi zdominować świat. W dwój- 
ce wcielimy się w Aleksa Dantona - szczura 
doświadczalnego będącego jednym z klonów 
JC Dentona, bohatera części pierwszej. Sam 
JG pojawi się w grze, lecz tylko w roli mentora 
przekazującego nam swoje doświadczenie. 
Zresztą nauczyciel szybko zaginie i jego odnale- 
zienie będzie jednym z wątków fabuły. 


£a ma być fajnego: Nieliniowość gry objawi 
się czterema ścieżkami do zakończenia. Nim/ 
ono nastąpi, odwiedzimy między innymi Antark- 
tydę, Seattle oraz Kair. W grze znajdzie się trzy-| 
dzieści tysięcy linii dialogowych (trzy razy więcej 
niż w jedynce) wypowiadanych przez kilkadzie- 
siąt napotkanych osób. Reakcje poszczególnych 
postaci ma determinować docierający dźwięk,| 
a także obecność innych bohaterów gry. Twórcy 
Deus Eksa 2 zapowiadają pełen wypas wizualny, 
którego gwarantem ma być zrewolucjonizowa- 
ny program graficzny Unreal Warfare. 


Dia kogo będzie przeznaczona: Dla sze-| 
rokiego grona odbiorców, gdyż każdy znajdzie 
w niej coś dla siebie. Przy Deus Eksie 2 zasiądą 
fani strzelanin, RPG-ów, przygodówek, a także 
miłośnicy klimatów cyberpunkowych. Premiera 
jest planowana na drugi kwartał tego roku. 


D ea chodzi: W piętnaście lat po wydarze- 
niach marsjańskich z części pierwszej trafimy 
na Ziemię, gdzie Zjednoczone Republiki rozpo- 
czynają walkę o obalenie dyktatu kanclerza So- 
pota. Nasz bohater — Alias — to spec od mate- 
riałów wybuchowych i członek elitarnej grupy 
nano-żołnierzy stanowiącej ochronę kanclerza. 
Alias przyłączy się do rewolty, lecz Molov, lider 
oddziału, będzie miał zupełnie inny plan. 


50 ma być fajneg0: Kontynuacja będzie sza- 
lała na udoskonalonym programie graficznym 
Geo-Mod, przenosząc zabawę nawet w otchłań 
morskich głębin. Jak pamiętamy, Geo-Mod po- 
zwala nam niemal dowolnie niszczyć okolicę. 
Obok czternastu rodzajów broni zobaczymy czte- 
ry pojażdy: samolot, czołg, łódź podwodną 


i pancerz bojowy. Warstwę narracyjną urozma- 
icą głosy znanych aktorów, w tym Lance'a Hen- 
riksena (Bishop z drugiej części Obcego). 


la kugo hędzie przeznaczona: Choć atu- 
tem będzie ciekawa fabuła, to Red Faction Il 
przede wszystkim przyciągnie fanów strzelanin, 


poc zeczy) ją przed końcem marca. 


także sieciowych. Gra już ukazała się na PS2, na e 


portal Kombat 3: Domination 


edne gry były. lepsze, inne gorsze, ale smocza seria wciąż się rozwija. 
Doczekała się już kilku ekranizacji - dwóch filmów pełnometrażowych 
(składających się z sekwencji walki, efektów specjalnych i ciętych ri-- 
post) oraz jednego serialu (składającego się mniej więcej z tego samego, 
| tylko zagranego przez aktorów mniejszego kalibru — w filmach pojawił się 

sam Christopher Lambert!). 

John R. Leonetti, reżyser poprzedniej 
części filmu, planuje nakręcenie trze- 

9. | ciej odsłony Mortala. Niestety Raidena 

prawie na pewno nie zagra Lambert. 

Zobaczymy jednak aktorów znanych 

z ról Kitany, Soniji, Liu Kanga i Jaksa. Li- 

"| czymy nato, że film będzie się przyjem- 

nie oglądało - bo na nieoczekiwane 

zwroty akcji nie ma co liczyć. 


o polskiej premiery filmu (29 

sierpnia 2003) zostało jeszcze 

kilka miesięcy, ale już teraz roz- 
koszujemy się zdjęciami z planu. Ange- 
|lina Jolie jako Lara wygląda Świetnie. 
Ponownie u jej boku pojawi się inny łow- = 
ca przygód - nie ma chyba jednak co li- 
czyć na romans. Lara jako żona zupeł- | 
nie by się nie sprawdziła. Z kolei termin |- 
wydania nowej gry z serii został prze- >= 
sunięty na koniec marca. tj 


Ć KIIBII 


uentin ona reżyseruje 
film, a Vivendi robi grę. Pre- 
miera najnowszego dzieła pa- 


na Tarantino odbędzie się dopiero je- 
sienią, ale już teraz wiemy, że historia I s 
zawodowej morderczyni szukającej ze- | Czy pani uma się posługiwać tym 
msty na swoim eks-szefie i jego współ: | mieczem? Umie, znaczy Się... 

pracownikach (ufff...) zostanie przenie- 
siona na pecety oraz konsole najnowszej generacji co najmniej raz. Naszym 
zdaniem warto obserwować ten projekt — Kill Bill to materiał na doskonałą 
grę akcji. A możliwość wcielenia się w boską (i bardzo groźną, przynajmniej 
w tej roli] Umę Thurman dodatkowo nas cieszy. Pytanie tylko, czy Vivendi | 
stanie na wysokości zadania - z Władcą pierścieni im nie wyszło. 
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Ostatnio na rynku pojawiają się publikacje 

Z poradami dla kandydatów na dziennikarzy, 
prezenterów, mówców i innych takich. Dołączamy 
się do tego trendu, prezentując własny poradnik 


+ 


rnEn0s « 


1.Zaczynamy odtezy 


« Jak to naprawdę jest? Czy rzeczywiście 
są dowody na to, że to właśnie gry są powo- 
dem tych wszystkich patologii, które im się 
przypisuje? To pytania, których w żadnym 
razie nie powinien sobie zadawać reporter 
telewizyjny. Temat traktujemy płytko, kon- 
centrując się na prostej tezie. 

«= Wybierając tezę dla materiału, sięgamy 
po stereotyp. Ludzie lubią słyszeć w me- 
diach coś, o czym już wcześniej słyszeli. 

<< Statystyka działa przeciw nam. Na przy- 
kład, na jednego fana gier u którego 
pod wpływem wpatrywania się w monitor 
ujawniła się epilepsja, przypada cała rzesza 
osób, które grają i nic im nie jest. Taki news 


a. 


> 


e. Zkamerą wśród zwierząt 


«- [o reportażu potrzebujemy dwóch ro- 
dzajów zdjęć - wywiadu i wypełniaczy na 
czas, kiedy z offu (nie będąc na ekranie) wy- 
głaszamy naszą światłą tezę. 

«= VV ramach wypełniaczy filmujemy byle co: 
nogi ludzi idących po chodniku, dzieciaki wy- 
chodzące ze szkoły... Nadgorliwi mogą nakrę- 
cić byle co na temat: kafejkę internetową, 
wystawę sklepu z grami czy sceny z jakiejś 
starej gry, o której wszyscy już zapomnieli, 
ale jest krwawa. Ludzie i tak się nie poznają. 
Dobrym kandydatem jest Mortal Kombat 
i Doom (nawet pomimo że nie gra w nie już 
prawie nikt, ale za to grafikę ma taką, że nikt 
nie będzie miał wątpliwości). 

«= VVywiad do naszego materiału to pest- 
ka. W końcu rozmawiamy z dzieciakami, 


«% u 


3.Czarna lista 


zatan z 


czyli jak roz 


nie byłby jednak chwytliwy. Dlatego zamiast 
informować, że dotyczy to niewielkiego od- 
setka osób z predyspozycjami, zapewnia- 
my, że od gier dostaje się padaczki. 

<< Przykładowe tezy: Brutalne gry zamie- 
niają dzieci w po- 
twory. Zapaleni 
gracze w siecio- 
we strzelaniny 
tracą umiejęt- 
ność kontakto- 
wania się z ludź- 
mi. Albo: od gra- 
nia dostaje się 
epilepsji. 


które powiedzą wszystko, co chcemy, jeśli 
je odpowiednio ustawimy. 

«< Przykładowy wywiad dla wariantu „gry 
są brutalne”: Wpadamy do kawiarenki, ła- 
piemy najmłodszego grającego w jakąś 
strzelaninę i prosimy o opisanie, o co cho- 
dzi w grze. Ten mówi coś w rodzaju: „Czeba 
uszczelić szysko na ekranie i zabić szysko, 
co tu chodzi po tym ra- 

bolatorium. Jak my tu 

szczszelamy w to i wy- [| 

bucha, to wygrywamy 
i gra daje nam lepszo 
broń”. W studiu dogry- 
wamy grobowy komen- /, 
tarz: „Właściwie ko- 4 
mentarz jest zbędny”. =" 


«< Reportaż przygotowujemy 
pod kątem emisji w jednym 
z dzienników telewizyjnych. Ale 
możemy spróbować opchnąć 
go jeszcze gdzieś, na przykład 
jednemu z programów poświę- 
conych wyłącznie reportażom. 
W takim wypadku tworzymy do- 
datkowe segmenty reportażu, 
aby je potem dokleić. 

<< Takim dodatkowym członem 
może być lista tragicznych zda- 
rzeń z przeszłości kojarzących 
się z grami i naszą tezą. 

«« Przykłady wydarzeń (auten- 


"tycznych): Nastoletni gracz 


sk 


w Quake'a strzela w amerykań- 
skiej szkole (nie informujemy wi- 
dzów, że w USA dostęp do broni 
jest śmiesznie łatwy, gracz pa- 
sjonował się faszyzmem). Kore- 
ańczyk umiera z wycieńczenia, 
grając (nie wspominamy, że przy 
okazji brał amfetaminę]. Japoń- 


skie dzieciaki dostają epilepsji 


od patrzenia w ekran (nie doda- 
jemy, że był to ekran telewizora 
i kreskówka, a nie gra]. Dwóch 
nieletnich zabija trzeciego za 
konsolę do gier (nie wysnuwamy 
teorii, że tacy goście zabiliby na- 
wet za pudełko zapałek]. 
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«= Dobrze poprzeć naszą tezę wypowiedzią 
specjalisty: socjologa albo psychologa. Ko- 
niecznie takiego, którego widzowie widzieli 
już wcześniej w telewizji. 

«- Specjaliści nie zawsze chcą współpraco- 
wać. Czasem mówią nam do kamery rzeczy 
burzące wybraną przez nas tezę, nad którą 
tyle się już napracowaliśmy. Naprowadzamy 
ich pytania- 
mi, aby po- 
tem w stu- 
diu zmonto- 
wać wypo- 
wiedzi tak, 
żeby paso- 
wały do ca- 
łości. 


«= Sonda uliczna jest medialnym odpowied- 
nikiem bakalii w cieście - zawsze miło od- 
kryć w środku rodzynek czy inną figę. 
«' Szukając obiektów do sondy, jak ognia 
wystrzegamy się osób znających się na te- 
macie. Najwdzięczniejszym celem są jak 
zwykle panie z siatami zakupów. Jak wiado- 
mo, dziewięć gospodyń domowych na dzie- 
sięć nie odróżnia gry komputerowej od kilo- 
grama zepsutych śledzi — ale kamera tak je 
przyciąga, że chętnie i z zaangażowaniem 
wypowiadają się na dowolny temat. 
«< Pytanie powin- 
no być zamknię- 
te (takie, na któ- 
re daje się odpo- 
wiedzieć tak lub 


ściemy - zestawienia faktów. 


ANITAM PAŃSTWA. 


"wp 


«- Telewizyjna sensacyjka musi mieć 
nośnik w postaci bieżącego wydarzenia. 
«- Szukamy nieszczęść z udziałem nie- 
letnich. Gdy znajdujemy odpowiednie do- 
niesienie, sprawdzamy, czy bohater ma 
komputer Jeśli ma, ustalamy, czy grał 
(wiadomo, że grał) i w co grał (prawie na 
pewno w jakieś strzelaniny, jak każdy). 

«- Sklejamy newsa z naszym materia- 
łem za pomocą starej, dziennikarskiej 


«'- Przykład: Fakt pierwszy: dziś rano 
Mateusz, uczeń szkoły podstawowej, 
zaatakował kolegę nożyczkami. Fakt 


siódmej klasy 


ldmuchać temat szkodliwości gier 


4. Specjalista 


«= Przykład: „Żadna gra nie włoży człowieko- 
wi do głowy niczego nowego. Może co naj- 
wyżej wzmocnić tendencje już obecne. Jeśli 
ktoś ma wybuchowy charakter, agresywna 
gra może go podminować, ale nie zmieni 
flegmatyka w bestię”, mówi nam znany psy- 
cholog, Herman Doktór „Załóżmy, że mamy 
do czynienia z agresywnym schizofrenikiem. 
Jak działa na niego brutalna gra?”, pytamy. 
„Świat gry miesza mu się z rzeczywistością. 
Po odejściu od komputera nadal stosuje on 
metody, które w grze przynosiły efekty. Ata- 
kuje ludzi. Zaburzony kontakt z innymi ludź- 
mi nie pozwala mu zrozumieć, że takie po- 
stępowanie jest złem”, odpowiada nam psy- 
cholog. W reportażu wykorzystujemy tylko 
tę ostatnią wypowiedź. Voila! 


nie). Zagadnięcie „Co pani sądzi na temat 
gier komputerowych?” wywoła panikę. 
«" Pytanie nie powinno odwoływać się do ży- 
cia odpowiadającej osoby. Reakcją na pyta- 
nie „Czy pani dziecko ma krwawe i brutalne 
gry” będzie tylko konsternacja i złość matki 
z powodu przyłapania jej na braku wiedzy 
o poczynaniach dziecka (zakładając, że upo- 
lowaliśmy matkę nieletniego gracza]. 
«" Odpowiedź na pytanie powinna być oczy- 
wista, żeby nie przegrzać naszych gospo- 
dyń i ułatwić im udzielenie odpowiedzi. 
«_ Przykład pytania: „Jak pani sądzi, czy 
brutalne i krwawe gry są dobre dla dzieci?” 
Pani przybiera skupioną minę i odpowiada: 
„Noooo, myślę, że nie”. Trzy-cztery takie wy- 
powiedzi i po robocie. 

<R 
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6.Łapiemy temat 


drugi: Mateusz grywał w brutalne gry. 
l dalej - nasz materiał. W razie czego 
my tylko podaliśmy dwa bezsporne fak- 
ty - to ludzie dośpiewali sobie, że 
pierwszy wynika z drugiego. 


tuł, który będzie widniał obok: spikera 
dziennika telewizyjnego. Przykłady: Gry 
śmierci. Wszystko przez komputer 

«< Gotowy materiał zostaje wyemitowa- 
ny, rodzice zaaferowani, a my spokojnie 
czekamy, aż na konto spłynie honora- 
rium. Gdy kończy się kasa, sprzedajemy 
puste butelki i kręcimy nowy materiał... 
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«- Wymyślamy krótki, dramatyczny ty-: 
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, 5. Sonda uliczna 
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obaczymy na polach bitew 
pokraczne potworki, które 
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ych wierzchowców. Odtw. 
rzenie wszystkich chodó 
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pie, Azji i Afryce, n 
łały się antyczne 
gotow 


Rome to już trzecia część sławnego cyklu strategii. Warto przypomnieć, 
o czym traktowały i czym różniły się od niej poprzednie 


Shogun 


Pierwsza gra z serii od razu stała się 
przebojem. Przenosiliśmy się do Japo- 
nii na początku XVI stulecia, stawali- 
śmy na czele jednego z najpotężniej- 
szych rodów i walczyliśmy z innymi kla- 
nami o pozycję shoguna. Prowadzili- 
śmy także politykę - zawieraliśmy so- 
jusze, wysyłaliśmy szpiegów i dyploma" 
tów. W tej grze po raz pierwszy zoba” 
czyliśmy ogromne pola bitew, na któ- 
rych ścierały się wielotysięczne armie. 
Niestety specyficzny klimat gry 
oraz walki rozgrywające się w dalekiej 
i nieco zbyt egzotycznej Japonii nie 
wszystkim przypadły do gustu. 


Medieval 

Strzał w dziesiątkę! Na podstawie pro- 
gramu Shoguna powstała strategia, 
której akcja rozgrywała się w średnio- 
wiecznej Europie. Podbijaliśmy ziemię 
sąsiadów, prowadziliśmy politykę dyna- 
styczną, zawieraliśmy małżeństwa i wy- 
dawaliśmy za mąż córki. Zwiększyła się 
też liczba jednostek, a oblężenia stały 
się ciekawsze. Wykorzystywaliśmy hi- 
storycznych dowódców, ogłaszaliśmy 
krucjaty i uzyskiwaliśmy pomoc od pa- 
pieża. Czasem i nas czekała ekskomuni- 
ka. Niestety na polach bitew ciągle 
oglądaliśmy płaskie i mało szczegółowe 
sylwetki żołnierzy. 


Rome 

Tym razem w grze zobaczymy pole bi- 
twy w trójwymiarowej grafice. Autorzy 
obiecują sceny jak z filmów batalistycz- 
nych, więc trzymamy kciuki, aby im się 
to udało. Wreszcie będziemy dowolnie 
operować kamerą, zobaczymy też bar- 
dzo dużo pól bitewnych. Poza rozbudo- 
wą prowincji wzniesiemy cuda świata, 
ustalimy też, czym mają zajmować się 
namiestnicy. Tym razem nasze wojska 
przemaszerują przez prowincje należą 
ce do sojuszników, wykonamy także do- 
datkowe misje dla senatu rzymskiej re- 
publiki. Dużo zmian czeka nas także 
w trybie taktycznym. 


„ _ Dzień miał się ku końcowi, gdy pierwsze oddziały kawalerii 
_ _ dotarły pod mury miasta. Jutro to wszystko będze nasze! 
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w czasach rzymskich gladia- 
torzy nie tylko występowali 

w Colosseum i toczyli krwa- 
we walki ku uciesze gawie- 
dzi. Czasami, gdy była po- 
trzeba, wysyłano ich do wal- 
ki przeciwko wrogom. Tak ro- 
bił na przykład cesarz Marek 
Aureliusz, podobnie postępo- 
wano w chwilach zagrożenia 
państwa, na przykład w cza- 
sie drugiej wojny punickiej. 
Wygląda na to, że ta możli- 
4, wość znajdzie się również 

w grze Rome: Total War. 
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żytnym Rzymie, a tymcza- 
sem w naszych rodzinnych 


4 prowincjach lądują okrutni 
_ | przybysze z północy! Już la- 


tem ukaże się oficjalny doda- 


J | tek do gry Medieval: Total 
| War, w którym przeniesiemy 


się do 790 roku naszej ery, 

gdy na wybrzeżach najpierw Anglii, Szkocji i Francji, a potem całej Euro- 
py pojawiły się długie łodzie jasnowłosych wojowników z północy. Weź- 
miemy udział w kampanii rozgrywającej się na Wyspach Brytyjskich 
i wcielimy się we władców jednego z ośmiu ludów, w tym wikingów, Sak- 
sonów, Szkotów, Irlandczyków, Walijczyków i Piktów. Poprowadzimy do 
boju potężne armie barbarzyńców, w których znajdą się takie jednostki, 
jak berserkerzy, którzy wpadali w szał bojowy, saksońscy housecarlowie 
i pospolite ruszenie zwane fyrdem. Jeśli zagramy jako przywódca wikin- 
gów, zaplanujemy rajdy i wyruszymy na łupieżcze wyprawy. Przeprowa- 
dzimy też oblężenia miast i wykorzystamy płonące strzały oraz naczynia 
z płonącym olejem. W dodatku pojawią się opcje, których nie było w Me- 


 dievalu. Przed bitwą przeprowadzimy zwiad lub zaplanujemy, kiedy na- 


La) pazE Twórcy dodatku obiecują też nowe rodzaje broni. Hod 
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Firma Epic przypomniała sobie 


nareszcie o fanach Unreala, 
którzy grają nie tylko w sieci. 
Mają teraz na co czekać! 


ztery lata temu 
twardymi dyska- 
mi pecetów nale- 
żących do fanów 
strzelanin niepo- 
dzielnie władał mroczny Quake. Kilo- 
metry brunatnozielonych korytarzy 
przetykanych niekiedy brudnonie- 
bieskimi wstawkami wydawały się 
najlepszą rzeczą od czasu wynale- 
zienia kuchenek mikrofalowych. 
Unreal był tylko odległym marze- 
niem - zapowiadanym bez końca 
i zawsze przesuwanym na później. 
Kiedy się wreszcie ukazał, zamie- 
szaniu nie było końca. Przepiękne, 
kolorowe krajobrazy, grafika bijąca 
na głowę nie tylko Quake'a, ale i wy- 
danego pół roku później Quake'a II, 
świetnie opowiedziana, wciągająca 


historia statku kosmicznego, który 
rozbił się na obcej planecie. To był 
sukces przez wielkie S. 

Nieczęsto się zdarza, by na kontynu- 
ację przeboju tej .miary trzeba było 
czekać prawie sześćdziesiąt miesię- 
cy. Tymczasem Epic poszedł śladem 
firmy id Software i skoncentrował 
się na sieciowej odmianie gry zatytu- 
łowanej Unreal Tournament. Zada 
nie napisania drugiej części Unreala 


powierzono firmie Legend, twórcom 
strzelaniny Wheel of Time. To okazał 
się strzał w dziesiątkę. 

Tak jak Unreal Tournament konku- 
rował z Quake'iem Ill, tak nowy jed- 
noosobowy Unreal zderzy się na 
rynku z trzecią częścią Dooma. Gra 
ma kłaść olbrzymi nacisk na dosko- 
nałą zabawę w trybie jednoosobo- 
wym. Wyrzynek z kumplami nie bę- 
dzie w ogóle. Przynajmniej nie w ofi- 
cjalnej wersji prosto z pudełka. 
Dzięki dołączeniu do gry edytora po- 
ziomów (niestety niezgodnego 
z tym z UT 20083) gracze stworzą 
nowe poziomy i mutacje. Mówi Glen 
Dahlgren, szef projektu: „Zdziwię 
się bardzo, jeśli w ciągu trzech mie- 
sięcy od ukazania się gry nie poja- 
wią się w sieci dodatki wykonane 


przez fanów. Unreal Il jest wręcz 
stworzony do tego, by kontynuować 
przedstawioną w nim historię”. 

Rzeczywiście — struktura kolejnych 
misji zdecydowanie do tego zachę 
ci. Zdegradowany i zwolniony ze 
służby komandos, John Dalton, pra 
cuje jako gwiezdny szeryf, próbując 
naprawić swoją dziurawą reputa 
cję. Z niewyjaśnionych przyczyn za- 
wsze trafiają mu się misje, których 


Th 


wykonania odmówiliby naj- 
bardziej zdesperowani na- 
jemnicy. Załogę jego kosmicz- 
nego statku - Atlantis - stanowią 
ludzie z bogatą przeszłością, nie za- 
wsze zawodową. Ekipa przemierzy 
najodleglejsze zakamarki galaktyki, 
szukając siedmiu fragmentów bar- 
dzo potężnej broni. Jak łatwo się 
domyślić, w swoich poszukiwaniach 


nie będą osamotnieni. Przez trzyna- 
ście misji rozgrywających się na po- 
nad trzydziestu rodzajach terenu 
Dalton przebije się przez żywe zapo- 
ry Skaarjów, Liandri i innych ras, by 
w końcu odkryć i zrozumieć tajem- 
nicę potężnego artefaktu 

Stary Unreal miał kapitalną inteli- 
gencję wrogów stworzoną przez 
autora ReaperBota [sztucznego 


Awak ening 


partnera do Quake'a]. Dwójka zapo- 
wiada się pod tym względem jesz- 
cze lepiej. Isaac, nasz pokładowy in- 
żynier, będzie nam towarzyszył pod- 
czas niektórych misji i podrzucał 
wskazówki. Wydamy rozkazy lu- 
dziom i maszynom, a potem dopil- 
nujemy ich dokładnego wykonania. 
Zmądrzeją także przeciwnicy - tym 
bardziej, im wyżej znajdują się na 


drzewku ewolucji. Małe pająki za- 
atakują szybko i równie szybko zgi- 
ną, choć dostrzeżemy u nich przeja- 
wy instynktu stadnego. Stwory człe- 
kokształtne uciekną, wezwą pomoc, 
będą udawać rannych bądź wcią- 
gać nas w pułapki. Niby wszystko to 
już było, ale tym razem ma spowo- 
dować natychmiastowy i długo- 
trwały opad szczęki. 


ę 


Gra powstaje od trzech lat. Począt- 
kowo używała programu gry Unreal 
Tournament, jednak w trakcie prac 
zdecydowano się zmienić go na 
nowszą wersję z UT 2003. Twórcy 
przekonują, że zadowalająco zadzia- 
ła już na maszynie z procesorem 
1,2 GHz i kartą GeForce3. Na po- 
trzeby trybu jednoosobowego tem- 


po rozgrywki będzie nieco spowol- | 


nione, modele postaci większe, 
a powierzchnie — bardziej zróżnico- 
wane. W UT 2003 do niedaw- 
na dech w piersiach zapierały płyn- 
ne ruchy postaci, ale twórcy Unre- 
ala Il mają pecha - z konkurencyj- 
nego id Software'a wyciekła przed- 
premierowa wersja Dooma Ill, 
gdzie wszystko prezentuje się jesz- 
cze lepiej. Mimo to system GOLEM 
odpowiedzialny za realistyczną ani- 
mację postaci to kawał doskonałej 
roboty. Prawie tak dobrej jak pro- 
gram odpowiadający za wyświetla- 
nie terenu pod gołym niebem. Teo- 
retycznie wszystko powinno skakać 
jak żaba, a działa płynnie nawet na 


średnio szybkich pecetach! Wielkie 
brawa dla Tima Sweeneya (patrz 
ramka u góry strony). 

Bardzo interesujący jest system 
nazwany XMP pozwalający modyfi- 
kować elementy terenu i wykorzy- 
stywać je do obrony przed wroga- 
mi. Strzelanina z elementami stra- 


tegii czasu rzeczywistego - to się 


Trójwymiarowe strzelaniny obserwowane oczyma bohatera to 
świat dwubiegunowy. Jeden biegun okupuje John Carmack uwa- 
żany za najlepszego kodera 3D na świecie, drugi należy do Tima 
Sweeneya - założyciela i głównego programisty serii Unreal. 

Wydająca Unreala firma Epic Games powstała w 1991 roku 
w piwnicy domu państwa Sweeneyów - rodziców Tima. Pierw- 4 
sze gry pisał jako trzynastolatek, wydawał je później jako sha- - 
reware'y. Jego największym jak dotąd dokonaniem było wyprodukowanie prze- 
łomowego Unreala, gry, która przyniosła firmie wielką popularność, a Timowi 
zyskała najwyższe poważanie w środowisku twórców elektronicznej rozrywki. 


Mieszkańcy obcych planet czasem przypominają ludzi, 
ale ich wyposażenia zazdrości każdy ziemski żołnierz 


nieczęsto zdarza! Wspominany już 
inżynier Isaac pomoże nam ustawić 
wieżyczki strzelnicze (w tym także 
rakietowe) i zbudować osłony siło- 
we, dzięki którym przedarcie się 
w okolice bronionego terenu stanie 
się prawie niemożliwe. Szkoda tylko, 
że nie będziemy mogli produkować 
czołgów, robotów i machin latają- 
cych. Może w przyszłości twórcy 
spróbują wydać Unreala Tactics? 
Na razie strategiczny Unreal to 
bardzo ciekawa, ale niespełniona 
wizja. Gra będzie przede wszystkim 
świetną strzelaniną naszpikowaną 


W nowym Unrealu trwa walka ze stereotypem 
życzliwych i przyjaznych Ziemianom ufoludków 


„ęć ję, 


ROLACH 


Naszym pierwszym oficerem jest skąpo odziana i krągła Aida, > 
z którą w trakcie gry będziemy kontaktować się najczęściej. 
Niestety przeważnie przez radio. To ona przedstawi nam za- 
dania i zasugeruje, jak rozwiązywać problemy. Resztę załogi 
stanowią: spec od uzbrojenia i mechaniki, Isaac (który w mia- 
rę postępów w grze będzie uzbrajał nas w coraz lepsze giwe- 
ry) oraz pilot statku NeBan znający więcej języków niż C3PO. 


niespodziewanymi zwrotami akcji 
i momentami, które postawią nam 
włosy na karku. 

Nowy Unreal ma zawierać najcie- 
kawszy arsenał broni ze wszystkich 
do tej pory stworzonych strzelanin 
obserwowanych oczyma bohatera. 
Śmiałe stwierdzenie, ale nie pozba- 
wione podstaw. Nawet tak podsta- 
wowa pukawka jak wyrzutnia rakiet 
namierzy kilku wrogów po kolei, 
a później wypuści w niebo wiązkę 
naprowadzanych pocisków. Obcy 
nie zdążą nawet ruszyć palcami 
w skarpetach, a już w ich stronę 
popędzi deszcz gotowego do roz- 
szczepienia plutonu. Nie zapomnia- 
no oczywiście o pistolecie, dwurur- 
ce, granatniku strzelającym tuzi- 
nem rodzajów pocisków, a także eg- 
zotycznych urządzeniach w stylu 
generatora pola czy strzelającej 
elektrycznymi kulami Tekry. Nie jest 
znany los znienawidzonej przez 
większość graczy biostrzelby plują- 
cej przyklejającymi się do ścian, zie- 
lonymi kulkami z nosa. Naszym zda- 
niem gra doskonale poradzi sobie 
bez tego niezdrowego dodatku. 
Unreal I! wywołuje u nas dawno za- 
pomniany głód strzelania do ob- 
cych. Trzymamy kciuki, żeby ukazał 
się jak najszybciej. 


COVERT-STRIKE 


Projekt średniak 


W dwójce naprawiona biędy 
z części pierwszej, ale zabrakło 


[ 


ruga część niespo- 
dziewanego hitu fir- 
my Codemasters po- 
wstaje z myślą o jak 
najlepszym wykona- 
niu technicznym i z dbałością 
a budujące klimat szczególiki. 

Bohater agent Jones, nosi przy 
sobie tylko jedną sztukę broni dłu- 
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z 


JMSNZE 


- Lufa mi opada od takiej 
grafiki. Nie chce się strzelać 

giej, pistolet, nóż, kilka granatów, 
lornetkę, gogle termowizyjne oraz 
wytrychy. Niczego więcej mu nie 
trzeba, dzięki czemu skupiamy się 
na rozgrywce, a nie na przełącza 
niu broni. Na szczęście gdy kończy 
nam się amunicja, nie biegamy 
z nożem w ręku, a spokojnie zgar- 
niamy porozrzucane przez pada- 
jących przeciwników kałasznikowy 
i pistolety maszynowe uzi. 

Każda z broni ma różne tryby dzia- 
łania — na przykład, używając pisto- 
letu maszynowego MPS, wybiera- 
my, czy chcemy strzelać pojedyn- 
czymi nabojami, krótkimi seriami 
po trzy pociski czy może całym ma- 
gazynkiem za jednym ściągnięciem 
spustu. Trochę dziwi tylko fakt, że 


ka w karabinie AK-47. Czyżby auto- 
' rzy nie dość dokładnie przestudio- 
wali podręczniki z charakterysty- 
kami współczesnej brani? 
Najbardziej opłacalną taktyką jest 
tu spokój i rozwaga 


—i iskierki Szaleństwa 


nie mamy identycznego przełączni- F*** 


zachowania 


u 


godne agenta. W wielkiej strzela- 
ninie Jones wprawdzie jakoś sobie 
radzi, ale odniesione rany w zasa- 
dzie uniemożliwiają nam kontynu- 
owanie zadania. Oczywiście nie 


znajdujemy po drodze żadnych ap- F*»=_— CG 
teczek ani napojów energetyzują- 


cych, więc lepiej całą misję prze- 
chodzić jak najostrożniej. 

W starciach nasz bohater ma 
nad przeciwnikami sporą przewa- 
gę. Wrogowie to najczęściej zwy- 
kli stójkowi pilnujący, żeby nikt się 
nie kręcił przy tamtych ciężarów- 
kach, więc wymiany ognia bywają 
jednostronne. O ile tylko udaje 
nam się zająć dogodną pozycję, 
no i nie strzelać w pełnym biegu, 
a leżąc spokojnie na ziemi. 
Przeciwnicy zachowują się reali- 
stycznie - nie zawsze wiedzą, 
gdzie siedzi nasz agent, więc bie- 
gną na przykład w kierunku wyją- 
cej syreny lub miejsca, w którym 
wybuchł ostatnio granat. 


* gł estety konstrukcja misji pozo- 


stawia wiele do życzenia. Często 

wrogowie pojawiają się znikąd 

i wypadają z pomieszczeń, które 

dotychczas były zamknięte. Dlate- 

go też ciche eksterminowanie 
| ZOE azaodj 


A 


| SE 


kę przeciwników okazuje się niekiedy > 


w 


Frontalna seria w klatkę piersiową sprawi, że z tego gościa 
pożytku nie będą mieli już nawet łowcy organów 


W pierwszym IGl-u zapisywali- 
śmy stan gry tylko pomiędzy za- 
daniami. W dwójce nagrywamy 


stan trzy razy na misję, jednak 
każdy zapis wyczerpuje moc ba- 
terii naszego palmtopa i zajmuje 
długą chwilę, a wróg nie czeka. 
To rozwiązanie sprawdza się jed- 
nak świetnie. Nie denerwujemy 
się, gdy giniemy, a jednocześnie 
nie przechodzimy misji metodą 
zapisz-odczytaj. Bombka. 


- Ta siatka - 
wskazuje 

sektory 

terenu? 

Części ciała 
przeciwnika, 

do których 

celować? 

Czemu nie | 
ma żadnego 
opisu, cyfr? 
PCEEEMU 
druciane 
ogrodzenie! 
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kompletnie bezsensowne. Przełą- 
czamy pstryczek od windy, a za | 
naszymi plecami otwierają się — 
drzwi pokoju pełnego strażników. - 
Szkoda, że autorzy zdecydowali - 
się na zastosowanie tak prymi- 
tywnych sztuczek w celu podbicia 
stopnia trudności gry. 

IGI 2 to rzetelny i solidny 
średniak. Misje są ciekawe, 


3 
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ale irytują wyskakujący zni- > M 

kąd przeciwnicy. Grafika, po- 4 — , 

mimo szumnych zapowiedzi, 2 $ 
4 niczym szczególnym nie a = = i = 


ca. Broń wymodelowano popraw- 

nie, zresztą trudno o sztukę w wy- - 
padku przenoszenia do gry rze- - 
czywistych giwer. Fabuła z kolei to 

kalka kalek naśladowców Glan- 
cy'ego. Trudno IGI 2 uznać za dzie- '. 
ło wybitne, ale zabawa jest cał- 
kiem przyjemna. 


najsłabszej 
nawet broni 
wystarczają, 
i żeby powalić nawet największego 

| wroga. Jak w życiu - brawo. 
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2057 roku an- 
tyglobaliści oba- 
lają system 
Ogniskiem za- 
palnym jest me- 

* gahiperkorporacja, która chce... 
Nieważne. Prawdę mówiąc, nie za- 

uważamy żadnych związków fabuły 

z tym, co robimy. Chodzi tylko o to, 

że ktoś chce zabić nas, a my kogoś. 

Na początku ratujemy swoje cztery 

litery z wysadzanego laboratorium. 

Zabieramy ze sobą milutką panią 

z tytułem naukowym i wielkimi ocza- 

mi, która chwyta w dłoń gnata i... ge- 

neralnie wie. co zrobić z dużymi lufa 

mi. Na nudę nie ma czasu - już 

w trzeciej misp do zabawy przyłącza 

się sympatyczny osiłek. a potem ko- 

lejni pomocnicy. Koledzy wywrotow 
4 cy towarzyszą nam przez całą roz 
_ grywkę. jednak gra z nimi nie jest 


zbałansowana. _Są nieśmiertelni. 


W prawdziwym Świecie Za ż 
z systemem grozi więzii nie. 
globalna rewolucja to tylko dobra 


oznaj Bet - dek: zwaną KREW Tylko 
nie mów tego głośno, bo łatwo zranić jej 
uczucia, I s z dymiącą UTA w brzuchu ARE 


>, m 


strzelają do celów, których jeszcze 
nie widzimy, wbijają się do wszyst 
kich pomieszczeń i robią tam taki 
porządek, że jeśli nie chcemy, nawet 
nie mieszamy się do walki. 

Najmocniejszą stroną gry są nie 
wątpliwie środki przymusu. Nie 
dość, że jest ich sporo (29), to 
jeszcze wymykają się z klasycznego 
podziału pistolet-strzelba-karabin 
-wyrzutnia. Każdej jednoręcznej 
broni używamy też w wydaniu po- 
dwójnym (jak w Maksie Payne'ie]. 
Walczymy na pięści, tniemy wro- 
gów kataną, tłuczemy deskami, 
strzelamy z pistoletów na szpikul 
ce, rzucamy butelkami, a nawet. 
używamy nakręcanych szczurów- 
pułapek, którymi sterujemy i wysa 
dzamy, gdy dochodzą do celu. 
A propos butelek - gdy je podnosi- 
my. albo od razu się nimi lejemy, al- 
bo rozwalamy je i robimy tulipanki! 


»zczurza robota 


ZEE 


Gdy widzimy wroga, którego trudno 
podejść, wypuszczamy podminowane- 
go szczura, którym zdalnie sterujemy. 


Po dotarciu gryzonia do celu wciska- 
my przycisk myszki (nie szczura). 
Bum! Przeciwnik zdewastowany. 
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; kaemów, dwie strzelby i nóż. 


" wej wersji gry mają słabą inteli- 


Na arsenał składają 
się po cztery rodzaje pi- 
stoletów, granatów i uzi, po trzy 
- karabinów snajperskich i ciężkich 


Strzelamy z nich do uzbrojonych 
w dechy z gwoździami robotników, 
komandosów, ochroniarzy, człon- 
ków gangów i szeregowych żołnie- 
rzy korporacji. W przedpremiero- 


gencję. Ładujemy w nich ze snaj- 
perki z czterdziestu metrów, 


a ci nawet nie reagują. M z 


Rzeź odbywa się głównie 
EŃ 


na ulicach, dachach i we 
wnętrzach domów wiel- 
kich, neonowych miast Z 
przyszłości. Na kompu- 
terowym wybiegu model 
Devastation prezentuje 
najnowszą kreację progra- 
mu gry Unreal. Jedno słowo: 
konkret. Co prawda we wcze- 
snej wersji jest jeszcze kilka 
niedoróbek, takich jak źle upa- 
dające trupy (martwi ludzie nie 
robią szpagatów), słabe określa- 
nie miejsca trafienia (żywi ludzie 
nie giną od strzału w nogi) czy za 
chowanie trafionych przedmiotów 
(krzesła nie przyklejają się do beto- 
nowego sufitu po kopnięciu), ale to, 
co widzieliśmy, już budzi respekt. 
Szczególnie ogień i dym - pełny 
i plastyczny. Wrażenie robią też 
tańczące cienie - zwłaszcza gdy 
przemykamy korytarzem, na któ 
rym jest dużo lamp. 

Devastation wyróżnia się też inter- 
akcją z otoczeniem. Gdy przebiega 
my przez zagracony pokój, kopiemy 
puszki, krzesła, pudła 
oraz butelki. Zaglądamy 
w stojące mikroskopy. -- 
śledzimy na monitorach — w plecy! Próbowałem 
obrazy z kamer. Szkoda = 98 DAE: 
tylko, że każde wczytanie <- 
zapisanego stanu albo x 
misji oznacza dla nas © 
przymusową, ponadmi- = 
nutową przerwę. 
Jeśli autorzy uporają się — 
z kilkoma niedociągnię- -- 
ciami, już w kwietniu za- = 
gramy w bezpretensjo- 
nalną, świetnie wygląda- -- 
jącą dewastowankę bez 
fabuły, ale z klasą. 


= „w tej grze 

z | w roli zdalnie 
adpalónych pułapek. Zieloni powinni 
być usatysfakcjonowani. 


.„strzelił sobie 


Li 


TZOSCZŁ mistrzem Świata; pokonując b 
" Nowa TOGA nadjeżdża z własnym bohaterem na pokładzie. : 


- Ryan MeKane potrafi wygrać każdy wyścig nawet wózkiem 
widłowym, byle tylko mia kota, silnik i kierownicę 


Warto czasem wjechać kom 


spojlery i gnące się blachy wyglądają świetnie 


yścigi z Ralfem Schuma- 
cherem w roli głównej? 
No, prawie. Bohater TRD, 


' Ryan MoekKane, też jest młodym kie- 
rowcą stojącym w cieniu szerokich 
pleców starszego brata, jednego 
z najlepszych kierowców wyścigo- 
wych. lch obu przytłacza jednak le- 
genda zmarłego tragicznie (na torze) 
ojca, wymiatacza wszech czasów. 
Ryan nie ma łatwego życia. Przez 
całą dobę wygniata fotel w swoim 
biurze, gdzie najważniejszym me- 
blem jest komputer służący do czy- 
tania poczty elektronicznej. To za 
jej pośrednictwem odzywają się do 
niego szefowie stajni wyścigowych, 
proponując kontrakty. Ryan szybko 
zyskuje menedżera, a zaraz potem 
pierwsze zlecenie: zdobyć Lexusem 
IS200 tyle punktów, by wyprzedzić 
w tabeli zespół Peugeota. 


AAS 


Powyżej klasyczny manewr lekkiego puknięcia przeciwnika w 


Interes zaczyna się 
kręcić. Zdarzają się 
czasem zabawne Sy- 
tuacje, na przykład 
telefon od wytrawne- 
go kierowcy, który 
proponuje nam wy- 
ścig na jedno okrąże- 
nie za kierownicami... 
Mini Cooperów! Aby 
dotrzeć na miejsce 
pojedynku, przelatuje- 
my pół świata, ale 
czego się nie robi, by 
udowodnić swoją wyższość. 

Po uzbieraniu na torze odpowiedniej 
liczby punktów awansujemy do wyż- 
szej klasy wyścigów. Bierzemy udział 
w kilkunastu bardzo znanych cy- 
klach imprez - DTM, STCC, puchary 
markowe i tak dalej. Ale po co wła- 
ściwie pniemy się po szczeblach ka- 
riery? By w końcu, po tysiącach 
przejechanych z piskiem opon kilo- 
metrów i litrach wyciśniętego w fo- 
tel potu, stanąć do walki o mistrzo- 
stwo ze swoim własnym bratem. 
Na szczycie jest miejsce tylko dla 
jednego McKane'a. Chwała progra- 
mistom za stworzenie gry, w której 
gracz z przyjemnością dąży do osią- 
gania coraz lepszego czasu na wy- 
ścigowym torze, Tutaj nie ma miej- 
sca na nudę. 

Nowa TOCA nie jest symulatorem. 
Zręcznościowy charakter rozgrywki 


(ręcie. Tra 


kierowca nie ma szans na wyprowadzenie auta z poślizgu i traci pozycję 


podkreślają dziwne narowy wozu: 
automatyczne zwalnianie po wje- 
chaniu w trawę, przyczepność god- 
na bolidu F1 i prawie całkowity 
brak wpływu zniszczeń na zacho- 


wanie auta. Przednionapędowa fu- $ 


ra potrafi nawet zarzucić tyłkiem 
w trakcie ruszania. Fabuła jest jed- 
nak na tyle wciągająca, że zapomi- 
namy o tych niedociągnięciach. 
Świetne wrażenie robi szeroko re- 
klamowany system odkształcania 
nadwozia. Maski i błotniki się gną, 
zderzaki pękają i odpadają, szyby 
sypią się w drobny mak. Wygląda 
to pięć razy lepiej niż w trzeciej czę- 
ści Colina! Świetnie oddano olbrzy- 
mią prędkość, z jaką poruszają się 
auta, choć efekt jest nieco oszuka- 
ny (zastosowano szerszą perspek- 
tywęj. Modele wozów wyglądają po 
prostu znakomicie. Nie mamy żad- 
nych zastrzeżeń 


Przedpremierowa wersja (beta) 


gry TOCA Race Driver prezentuje 
się świetnie. Biorąc pod uwagę 
fakt, że istniejące błędy prawdopo- 
dobnie zostaną poprawione, szyku- 
je się nie lada hit. Zaczynamy odzy- 
skiwać wiarę w gości z firmy Code- 
masters podkopaną kiczowatym 
Colinem McRae Rally 3. 


| SZYBKI NUMIEREK 


wypchnął 

niegdyś z toru 

dzielny Ryan 
jednego wyścigu. 


terakcji z członkami zespołu. Stwo* 
rzono je systemem zwanym motion 
capture. Każdą ze scen odgrywali 
aktorzy, których ruchy nagrywano 
szesnastoma rozstawionymi wokół 


| kamerami. Rejestrowano też głosy. 


© Zalóguj się! Wyślij: JESTEM i wpisz swoją KSYWĘ 
np: JESTEM ALLY 


© Baw się! Czatuj! Wyślij Jej/Jego KSYWĘ i wpisz 
KOD SZABLONU lub dowolny tekst. 3 


© Zaproś do zabawy kogoś bez ksywy- wyślij: 
NR TELEFONU adresata i wpisz KOD SZABLONU 
np- LO05xxxxxx RAL3b u niego wyświetli się 
właściwy tekst. 


[e 


Regulamin zabawy dostępny jest na www.hi-sms.pl 


© NOWOS. s4 Poczatuj 'o. imprezach browarze 
i dziewczynach! Wyślij GRUPA IMPREZA albo GRUPA PIWO 
albo GRUPA SEX zwrotnie dostaniesz ksywki 
pokrewnych dusz - : ; i 


© Zaproś znajomych % swojej grupy» wyślij: ZAPRASZAM 
i wpisz nr telefonu lub ksywkę 
zapraszanej osoby: np. ZAPRASZAM EOxxxxxx- 
albo ZAPRASZAM ALLY 


© Szukasz nowych -znajomych? Wyśli j: SZUKAM. M/K wiek 
słowo-klucz z OPISU np- SZUKAM M 21 muzyka 


© SMS zwrotny zawsze podpowie Ci dalsze kroki. 
Mało? Uuyślij POMOC 


MU. 


Koszt 0+50 PLN+VAT (ERA) IDEA» PLUS) 


© Zawsze wysyłaj SMS pod numer 
?00b- nie używaj pólskich znaków- | 


9 7/7006 


WWWVLEE-SHMES.IZL 
MIE AMIE Lz2l PEZ EB DE 


IE100 :-) uśmiech 
IE10L 3-) uśmiech 


z przymrużeniem oka 
szeroki uśmiech 
szeroki 

szczery uśmiech" 


IE104 uśmiech leworęczny 
IE105 płaczę ze śmiechu 
IELO0b złośliwy uśmieszek 
IE107 liabelsko złośliwy 

uśmieszek 

smutek 

płacz 


duży smutek 
niezdecydowanie 
zakłopotanie 
zdziwienie 

krzy 
CŁUJ 

też całus 3) 
pokazuję Ci język 
noszę okulary 


| Dobra, rzut numer 6389. Nie 
maż się, to świetna zabawa! 


Koszt 0150 PLN+VAT (ERA: IDEA» PLUS) Regulamin zabawy dostępny jest na www-hi-sms-pl 


diabelski uśmiech 
„słucham walkmana 
m pa 
SE 
1 łe LUBA: L22l ZGŻ 


IEL24 :-1) 
IEL2? :-b 
IEL28 : 
IE1e3 [£ 
IEL130 : 


IE131 
IE132 
IE133 
IEL134 


IE135 
IE136 
IE13? 
IE138 
IE139 
IELYD 


noszę wąsy 

bleee 

mniam :-) 

jestem robotem 
jestem klownem 
(jestem wstawiony) 
jestem kucharzem 
jestem zmieszany 
jestem punkiem 
prawdziwy punk 

śię nie uśmiecha 
umarłem 

jestem aniołem 
płakać mi się chce 
płaczę 

krzyczę 

mam głupi nastrój» 
głupie pytanie- 
jestem frajerem 
noszę muszkę 
noszę czapkę 
motylek 

jestem magikiem 


jestem magikiem UNIX-a 
po 15 godzinach przed 


monitorem 


powaga» ukłon animkowaty 
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SZA 
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owi prze 
ciwnicy Raymana to lu- 
ny, stworki przypomi- 
e muchy. Nie 
zmi to groźnie... Ale 
piciu soku śliwkowe- 

brojone humano- 


niepo- 


m. Jedne 
cznych ry- 
rami czar- 


z westernów. 
giną, tylko 


a" 


| sterowania naszym bohaterem, jeżeli 


Zabawny efekt wzmacnia 
lecący zwierzak zwykle 
cierpko komentuj ją dolę. 
Dialogi są błyskotliwe i pe 
wego humoru. Gdy Raymanowi nie 
udaje się tl schc 
wane w tunelach 
śmieje z bohatera, 
iczył I wyraża nadzie 

ynami idzie mu lepi 
Usterką jest brak synchroniza- 
ji mowy z ruchem ust 
rów. Wyglą- 
źle. Miej- 


stanie Q 


cowany. 


u każdej ręki 
| potrzebne jest > 
do sprawnego | 


nie zaopatrzyliśmy się w dżojpad. 


(> JUŻ GRANE 


Zestaw 


_ WEF wciśnij R1... Nie, nie chodzi 
aś o prawy przycisk myszy 


z. 


Pięści odrzutowe - trafienie niszczy 
skręcone podstawy wybranych plat- 
form i obniża je. Można wskakiwać. 


OJ AJ. DF WI z 


kto Ha ME pojęcia, spa zatr Pięści zbrojone - uderzenie rozbija 
| ECO O WEZ ICE; drewniane drzwi blokujące dalszą dro- 
gę. To się nazywa puknąć w drzwiczki! 


TT" 


Pięści łańcuchowe - po trafieniu w wi- 
szący w powietrzu zaczep bujamy się 
na nich jak na lianie. 


Pięść rakietowa - w stronę nasze 
ra ożliwoś go przeciwnika wystrzeliwuje poje- 
ień. Na zykła dynczy, ale za to potężny pocisk, 
którego lotem kierujemy ręcznie. 


y | Oto zakupiona w Ikei plantacja 
| dalekowschodnich lampionów 


| Grafika z daleka pachnie konsolami. Ma swój 
| urok, choć nie wszyscy lubią takie klimaty 


PMDY 


DRYN E 


wa wieszaka 


Wampiry ratujące zmutowaną ludność i podgryzające 
nazistów prowadzących okultystyczne badania. Koktajl ze 
zbyt dużą liczbą składników? Tak, ale jaki smakowity! 


ozornie BloodRayne wy- 
gląda na prostą, wręcz 
banalną zręcznościówkę 
z seksowną bohaterką, 
której zgrabne kształty mają od- 
wrócić uwagę graczy od niedostat- 
ków fabuły i prymitywnej mechaniki. 
Na szczęście im dłużej gramy, tym 
większą frajdę sprawia nam szlach- 
towanie dziesiątek, a później setek 
przeciwników. Przynajmniej w ogra- 
nej już przez nas wersji na Xboxa, 
bo na pececie obcowaliśmy dopiero 
z wczesną wersją beta. 
Rayne to pół człowiek, pół wampir. 
Dzięki zmieszaniu ludzkiej i wampi- 
rzej krwi nasza bohaterka przewyż- 
sza zdolnościami nawet najpotęż- 
niejsze potwory. Rayne jest nieludz- 
ko szybka, nie ginie od światła dzien- 
nego, a woda tylko ją rani, nie zabi- 
ja. Jej wyposażenie standardowe 
= 


to buty na wysokich obcasach za- 
kończonych ostrymi sztyletami 
i metrowe ostrza. 

Jak na półczłowieka przystało, mor- 
derczyni posługuje się z nadzwyczaj- 
ną wprawą wszelkimi rodzajami 
broni palnej, a podskok na wyso- 
kość piętnastu metrów z ciężkim 
karabinem maszynowym pod pa- 
chą nie sprawia jej najmniejszych 
trudności. Jakby tego było mało, 
Rayne żywi się krwią przeciwników, 
którzy po szybkiej operacji wysysa- 
nia natychmiast umierają. 

Takiej maszyny do zabijania praktycz- 
nie nie daje się powstrzymać. Auto- 
rzy chyba zdawali sobie sprawę, że 
przesadzili z potęgą Rayne, dlatego 
kazali jej potykać się z nieprzebra 
nymi hordami przeciwników. 
Wrogowie atakują nas ze- _„ 
wsząd, spadają z sufi- _--© 
tu, wychodzą spod 

ziemi i pojawiają * — 
się za naszymi amm. 


PR 


się od walki! Rayne i tak pana zauważy za tą waka LCIUIEULCH 


jeszcze nie znaleźli sposobu na zwiększenie ak ołów 


plecami. Gdy jednak przyzwyczajamy się, 
że zagrożenie nadchodzi z każdej strony, 
zupełnie przestaje nam to przeszkadzać. 
Walka sprawia zadziwiającą frajdę. 
W zwarciu Rayne stosuje niestety 
tylko jedną kombinację ciosów, któ- 
ra jednak wraz z postępami w grze 
ulega rozbudowaniu. Na dystans 
bohaterka wykorzystuje liczne ro- 
dzaje broni odbierane przeciwni- 
kom. Nie wybieramy jednak kon- 
kretnych giwer, a jedynie ich moc. 
Decydujemy, czy Rayne ma strzelać 
z broni lekkiej, ciężkiej czy specjal- 
nej. O ile prowadzenie ognia 
z dwóch pistoletów nosi jeszcze ja- 
kieś znamiona realizmu, to nawa- 
5 lanie do Niemców 

z dwóch pistoletów 
maszynowych Schme- 
isser naraz jest całkowi- 
tą bzdurą. Ale bzdurą nad- 


zwyczaj rajcującą. 


Rayne nie powinna zbyt długo po- 


zostawać w jednym miejscu, 
w związku z czym bezustannie bie- 
gamy i skaczemy, unikając ognia 
przeciwników. W takich warun- 
kach trudno skutecznie celować, 
więc gra robi to za nas. Rayne 
mierzy w dwóch najbliższych 
wrogów, dzięki czemu co chwila 


= = 3 
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wykonujemy akcje, przy których 
Neo z Matriksa może tylko usiąść 
na podłodze i gorzko zapłakać 
w oczekiwaniu na zbliżającą się 
premierę Reaktywacji. 

Im dalej w grę, tym więcej możliwo- 
ści. Najpierw dostajemy harpun, 
który przez dobre trzy poziomy ra- 
dośnie wykorzystujemy przy każdej 
okazji. Rayne ściąga ku sobie złowio- 


Pobudka odgrywana n na a trą bce 
trochę rozzłościła śpiących 


nego przeciwnika (jak Scorpion 
w grze Mortal Kombat), przewraca 
go na ziemię i zaczyna pić jego 
krew. To doskonały sposób na odno- 
wienie zasobów energii i pokonanie 
wroga, szczególnie że Rayne może 
równocześnie strzelać z trzyma- 
nych w rękach karabinów. 

Gdy cieszymy się jeszcze harpunem, 
nasza wampirzyca uczy się spowol- 
nienia akcji w stylu Maksa Payne'a. 
Nie narzucono nam jednak żadnych 
limitów na wykorzystywanie tej zdol- - 
ności. Jeśli chcemy, bez przerwy 
biegamy w zwolnionym tempie i rzu- 
camy się przeciwnikom na plecy lub 
z zaskoczenia obcinamy im głowy. 
Zabawa jest jeszcze fajniejsza, gdy 
Rayne poznaje sposób na przybliża- 
nie obrazu - od tego momentu zabi- 
jamy z olbrzymiej odległości wro- 
gów, którzy nawet nie mają pojęcia 
o naszym istnieniu. 

Jeśli wziąć pod uwagę fantastyczne 
możliwości głównej bohaterki, akcja 
gry rozpędza się jednak powoli i po- 
czątkowo zniechęca do zabawy. 
Przenosimy się w drugą połowę lat 
trzydziestych dwudziestego wieku, 
starając się rozwiązać zagadkę 


Blade 


zmutowanych zombiaków i olbrzy- 
mich pająków nękających miesz- 
kańców bagiennej Luizjany. To 
pierwsze zadanie otrzymane od 
Brimstone Society, stowarzyszenia 
paranormalnego, które stara się 
utrzymywać w ryzach wszystkie po- 
twory i mutanty świata. Biegamy 
zatem po kablach telefonicznych 
zawieszonych nad wodą, skaczemy 
po dachach, wykańczamy przero- 
śnięte pająki i dość obrzydliwie gni- 
jące potwory. Ani to straszne, ani 
szczególnie emocjonujące, a walki 
nużą powtarzalnością. 

Gdy dużo walczymy wręcz, włączamy 
tryb wściekłości, w którym Rayne za- 
daje wielokrotnie silniejsze ciosy niż 
w zwyczajnej walce. Wystarcza wte- 
dy kilka uderzeń, a nawet najsilniej- 
szy przeciwnik traci głowę. Dosłow- 
nie. Jedynym ciekawszym momen- 
tem tego etapu jest ostatnia walka, 
w której ostro kombinujemy, zamiast 
bezmyślnie atakować. 

Warto jednakże przemęczyć się 
przez Luizjanę, bo potem czujemy 


Wampiry lubią samotny tryb życia, ale nikt nigdy nie mówił, że nie mogą 
wiązać się w pary. Sprawdzamy, czy Rayne wytrzymałaby z Blade'em. 


| odwrotnie. 


Rasa: czarna 
ięcej mniej gi 


prawdziwą moc gry. Akcja przenosi 
się w czasy drugiej wojny światowej 
i zaczyna przypominać klimaty Wol- 
fensteina. Szlachtujemy nazistów 
w tajnych bazach, gdzie prowadzone 
są badania nad wykorzystaniem 
w walce elementów okultystycznych. 
Eliminujemy członków elitarnej Ge- 
gengeistgruppe, genetycznie zmody- 
fikowanego oddziału zajmującego się 
zwalczaniem potworów. 

Po kilku zbyt krótkich jatkach w wiel- 
kich hangarach przechodzimy do 
coraz ciekawszych zadań, w których 
na przykład uciekamy bez żadnej 
broni przed hordą mutantów czy 
próbujemy rozbić stanowisko cięż- 
kich karabinów maszynowych. 
Bzdurna fabuła i przeciętnej jako- 
ści grafika: nie pomniejszają przy- 
jemności z zabawy. Z niekłamaną 
radością i pogłębiającą się satys- 
fakcją biegamy i zabijamy hordy 
przeciwników, raz na jakiś czas 
kombinując podczas walki z więk- 
szym przeciwnikiem. Historia roz- 
wija się zupełnie obok rozgrywki, 


owadzeniem ognia w kierunku d 
jl przyznał tylko 5,8 punktu 


Cel życia: zwalczać nazistów 


Pochodzenie: 
pół wampir, pół człowiek 


Styl walki: 

więcej giwer, mniej ostr 
Stosunek do innych wampirów: 
jak kości do psa 


Picie krwi: jak przyszły alkoholik 


lisja: ocalenie ludzkości 


Jak widać, Rayne i Blade wyjątkowo się uzupełniają. Gdyby połączyli swe siły, na świecie nie byłoby ani wampirów, ani nazistów. 
Miłość do skórzanych akcesoriów i wymyślnych metalowych narzędzi... Taaak. A ta różnica 50 lat? Cóż to dla wampira! 


ale po chwili przestajemy zwracać na 


nią uwagę, koncentrując się jedynie 


na przejściu kolejnego poziomu. 


Odmóżdżająca, zbyt brutalna i wyuz- 
dana produkcja? Możliwe, ale jak 


wspaniale się w to gra! 


(albo pięć, 
sześć litrów, 
= jak kto woli) 
pysznej krwi można wyssać z prze- 
ciętnego, dorosłego człowieka. 


<ę 


W grze Vampire: The Mas- 
querade Redemption wszyscy 
członkowie naszej drużyny odży- 
wiają się na jeden sposób - pod- 
trzymują chwilowo omdlałych 
przeciwników i piją ich posokę 
przy akompaniamencie. lubież- 
nych mlaśnięć. Śladowe ilości 
krwi. Słabiutko, zbyt higienicznie. 


- "4 Rayne wysysa krew z przeciwni- 
(6.4 ków na dwa podstawowe, wido- 


wiskowe sposoby -.siadając im 
na biodrach i gryząc w szyję 
bądź przewracając na ziemię po- 
tężnym kopem i dobierając się 
do tętnic leżącego. W kategorii 
Styl jej wampirzy konkurenci zo- 
stają daleko w tyle. 


Mój Boże, co on robi! Statyczny 
obrazek z gry Blood Omen 2 wy- 
gląda obrzydliwie, ale gdy już wi- 
dzimy, w którą stronę płynie 
strumień krwi, wszystko staje 
się jasne. Wampir zwany Ka- 
inem pija tylko na odległość. Wy- 
razy uznania. Ciekawe tylko, jak 
szybko wypraszają go z barów. 


(Gruzja). CIA (USAJ 
nie jest w stanie ich 
odnaleźć. W tajem- 
niczy sposób zanikły sygnały wysyła- 
ne przez wszczepione im nadajniki. 
Do akcji wkracza Sam Fisher, jedno- 
osobowy supertajny oddział specjal- 
ny. Wkrótce odnajduje agentów, 
a jednocześnie odkrywa wielki spisek 
mający na celu rozłożenie na łopatki 
Stanów Zjednoczonych. Wszystko 
jasne? No to lecimy. 


Przedstawiamy splintercellowe rasą | 


1 wiedniki kubełka, łopatki i foremek 
> babek w wersji dla starszych, tro- 
chę już posiwiałych dzieci. 


Kamera, którą wciskamy pod drzwi, | 


niejeden raz ratuje nam życie. Nam al- 
bo ludziom za drzwiami. Tu na przykład 


l widać, że do tego pomieszczenia nie | 


Dzięki kamerze wyrzucanej z karabinu 


SC-20 nie tylko oglądamy to, co jest - 


za rogiem, ale również wabimy wro- 
gów i ich obezwładniamy. Kamera ma 
zdalnie sterowany gwizdek i pojemnik 


_ z szybko działającym gazem. 


W wielofunkcyjnym SC-20 mamy rów-$ 


nież tryb snajperski. Najwygodniej się 


strzela, gdy włączamy dodatkowo nok- | 
towizor. Przed pociągnięciem za spust f 


nabieramy powietrza w płuca, ż 
uspokoić tańczący celownik. 


zaginęła w Tbilisi 


Fisher to prawdziwy twar 


a ad aj Gdy wszystko zawodzi, do akcji 
wkracza agent Sam Fisher. „James 
Bond mógiby mu czyścić huty, gd 


mu włosy siwizną, nie prze- 
szkadza mu nokautować 
dziesiątek niczego nie podej- 
rzewających terrorystów. To 


specjalista, któremu obce są W Ogóle zauważył go w ciemnościach 


jarmarczne sztuczki, a jego 
sprawność fizyczna stoi na dalszym 
planie wobec umiejętności wykorzy- 
stywania licznych gadżetów 

Lista tych ostatnich wydaje się nie 
mieć końca. Zabawę zaczynamy je- 
dynie z półtorakilowym strojem 
z materiału utrzymującego ciepłotę 
ciała, noktowizorem, pistoletem 
z tłumikiem i kamerą, którą zaglą- 
damy za zamknięte drzwi. Ale z każ- 
dym zadaniem dostajemy kolejne 
zabawki. Gdy znajdujemy karabin 
SC-20, otwierają się przed nami no- 
we możliwości. Przeciwników ogłu- 
szamy specjalnymi nabojami, zaś 
za róg korytarza zaglądamy dzięki 


„| wystrzelonej z karabinu przenośnej 


kamerze. Ta sama kamera w póź- 
niejszych misjach zostaje ulepszo- 
na, dzięki czemu... trujemy przeciw- 
ników gazem obezwładniającym 
Dodatkowo w SC-20 mamy jeszcze 
wyrzutnię granatów gazowych oraz 
pocisków rażących wrogów prą- 
dem. Pamiętamy jednak o tym, że 


m M 


ogłuszeni bądź porażeni przeciwni- 
cy mogą zostać obudzeni przez 
swoich kolegów, dlatego najlepiej 
jest chować obezwładnionych tam, 
gdzie nikt nie zagląda. 

Sam Fisher zabija niechętnie i rzad- 
ko. W Splinter Cellu w niektórych 
misjach nie wolno nam pozbawić ży- 
cia żadnego przeciwnika, dlatego 
też uczymy się podkradania 

do wrogów i radzenia sobie „ 
z nimi po cichu. Gdy udaje 

nam się zaskoczyć spaceru- 
jącego terrorystę, ogłuszamy 

go szybkim ciosem w kark, ale jeśli 
chcemy, bierzemy go na zakładnika 
i prowadzimy w spokojniejsze miej- 
sce. Niektórych wrogów przesłu- 
chujemy, dzięki czemu zyskujemy 
dodatkowe informacje. Ostrzeliwu- 
jemy się też zza trzymanego za szy- 
ję przeciwnika. 

To jednak wciąż nie koniec możliwo- 
ści naszego agenta. W wąskich ko- 
rytarzach Fisher potrafi zawisnąć 


Cellu. Widać n nawet ozdobne ornamenciki metalowego 
rodzenia: A w ruchu wygląda to kilka razy 2 a 


4 
l 


w szpagacie dwa metry nad ziemią, 
a z niektórych dachów opuszcza się 
na linie niczym członkowie SWATu. 
Wpadnięcie razem z szybą do 
strzeżonego gabinetu na trzecim 
piętrze robi wrażenie zarówno 


ych pomieszczenia 


pr 


Zasłon 


z kilkoma uzbrojonymi po zęby prze- 
ciwnikami. Najlepiej w ogóle nie wy- 
chodzić z cienia, wyłączać Światło 
i rozwalać żarówki wszędzie, gdzie 
tylko się da. W ciemnościach nie- 
wiele widać, dlatego większość cza- 


na nas, jak i na pilnują+ / su Fisher spędza z nasuniętym 


na oezy.noktowizorem lub kamerą 
termowizyjną”T< a Miga początkowo 


-_ żołnierzach. 
h wydaje się zbędnym gadżetem, ale 
| 8 doceniamy ją, namierzając wrogów 
"w starciu _ w oświetlonym jarzeniówkami po- 
|... mieszczeniu pełnym oparów, w któ- 
* : >... rych wariuje noktowizor: Dodatko- 


wą zaletą kamery termicznej jest 
żę. pokazuje wrogów stojących 
odami. Przydaje 
się to na przykład do strzelania 
z karabinu przez drewniany sufit. 
Ważnym elementem gry jest myle- 
nie tropów i prowokowanie wrogów 
do reakcji. Celnie rzucona butelka 
rozbija się z hałasem, wabiąc straż- 


ł apatrzonego w bramę, z któ- 
rej mamy zamiar wyskoczyć. Uwa- 


żamy jednak przy tym, żeby przeciw- 
nicy nie zauważyli lecącego przed- 
miotu, bo w takim wypadku spraw- 
dzają, skąd nadleciała puszka, a nie 
gdzie upadła. Całkiem rozsądnie. 

Grafika jest nieprawdopodobna. 


Maz stkie obiekty i postacie są 
na i dokładnie wymodelowa- 


ne, a na dodatek rzucają cienie za- 
leżne od źródła światła. Krata, 
za którą świeci latarnia uliczna, 
rzuca odpowiedni, pasiasty cień 
na bohatera. Nic 
dziwnego, że pierw- 
sze chwile w Świe- 
cie Splinter Cella 


F 


spędzamy właściwie 
tylko na zabawie cie- 
niem, przyklejaniu się 
do ścian i niszczeniu 
źródeł światła. Pro- 


gram gry Unreal Iltwo- | "proszę 


rzy zadziwiające efekty. bardzo, 
John Carmack ze swo- 
im Doomem III, którego 
przedpremierowa wer- 
sja na najnowocześniej- 
szym nawet kompute- 
rze działa z tragicznie 
małą prędkością, powi- 
nien czuć się zagrożo- 
ny. Szokujące efekty 
Splinter Cella zobaczymy już na pe- 
cecie z kartą GeForce3. 
Udźwiękowienie gry robi równie 
mocne wrażenie jak grafika. Zmę- 
czony, lekko cyniczny głos Fishera 
świetnie podkłada Michael Ironside, 
a ścieżka muzyczna dopasowuje się 
do sytuacji na ekranie. Gdy ktoś za- 
uważa Sama, muzyka przyspiesza 
i staje się głośniejsza, zaś nam serce 
wyskakuje przez gardło. 

Czy zatem Splinter 
Cell ma jakieś słabe 
punkty? Może cho- 
ciaż mizerną, nie- 
trzymającą się kupy 
historię? Nic z tego. 
Po ukończeniu wer- 
sjj na Xboxa za- 
świadczamy, że fa- 
buła jest tak samo 
dobra jak reszta gry. Kolejne zada- 
nia łączą się w logiczną całość, zaś 
otoczkę poznajemy, czytając wiado- 
mości pozostawione na kompute- 
rach i znajdowane przy ogłuszo- 
nych.lub zabitych żołnierzach. Krót- 
kie, treściwe rozkazy, pełne uczuć 
listy miłosne czy dane operacyjne 


ch nikt inny nie odważyłby się pociągnąć za s 


Zaciemnione biuro, pracownicy wślepiają się w monitory ko! 
całe 
1 


śpiewamy 


rz 


Gdy dostrzegamy cień na zasłonie, przełączamy się w tryb termowizji i widzimy | 
- strażnika. Strzelamy przez zasłonę, a wróg nawet nie wie, j 


co go trafiło. 


o agentach i terrorystach Świetnie 
wprowadzają w klimat sensacyjnej 
opowieści. Słynny autor techno- 
thrillerów Tom Clancy, którego na-. 
zwiskiem sygnowana jest gra, nie- 
przypadkowo użyczył jej swego po- 
parcia. Historię poprowadzono 
nadzwyczaj sprawnie. 

Splinter Cell to gra doskonała. 
Wszystkie jej elementy dopasowa- 
no idealnie i nie dziwi fakt, że po jej 
premierze na Xboxa znacznie 
wzrosła sprzedaż tych konsol. Nie- 
dawno pojawiło się także jej demo 
pecetowe, zapowiedziane zostały 
wersje na inne konsole. Sądząc 
z fali entuzjazmu, która przetacza 
się właśnie przez sieciowe fora 
dyskusyjne, Splinter zawojuje rów- 
nież tę platformę sprzętową. | do- 
brze. Premiera w marcu. - 


potrzeba, aby 
widzieć tak, 

: . 2 jak przez 

_ gogle Sama Fishera. Przez te kilka 

- chwil, jakie mamy do utraty wzroku. 


jmputerów. Oglądamy h | 
pomieszczenie przez noktowizor i lepiej planujemy dalsze kroki. 
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Doom zassie Unreala. 
= Jojoy, proszę! Nie zaczynaj 


naszej dyskusji od kłótni. 


Przyznaj: Doom Ill pod każ- 


dym względem będzie lep- 
szy od Unreala Il. 


- — To WCALE nie jest jeszcze 


przesądzone. Zwłaszcza że 
na Dooma jeszcze trochę 
sobie poczekamy. 


- Ale jak już się doczekamy, 


to przyznaj - zarządzi. 


- Przestań już - lepiej skup- 


my się na rzeczowym i do- 
głębnym porównaniu tych 
wspaniałych przykładów. 
sztuki koderskiej. 


| — Doom i tak będzie lepszy... 
- Jojoy, opanuj się! 


SIA 


=” 


PIERWSZE PRZERAZENMIE 
| Boom [U Unreal Il F 


Akcja gry toczy się w odległej przy- Akcja gry toczy się w... odległej przy- 
szłości. Gwiezdny marine trafia na 
księżyc Marsa - Phobosa. A tam już 
czeka na niego najprawdziwsze piekło! 
W niesamowitej oprawie. 


świat przed obcymi. Jesteśmy kla- 
syczną ostatnią nadzieją Ziemi. 


- Panowie z id Software'u zabrali się za stworzenie przepotężnego klimatu 
zagrożenia. Zobaczysz - po zagraniu w Dooma Ill będziesz się bał wejść 
do ciemnego pokoju. 

- Rzeczywiście. Widziałem ten filmik: bohater podchodzi do drzwi, na które 
pada jego cień, a na jego cień pada ten większy. Za to w Unrealu... 


'- „za to w Unrealu możesz sobie postrzelać do kolorowych, puszystych 


Skaarjów, a nie walczyć z piekielnym pomiotem. j 
- Jojoy, popadasz w sekciarstwo. Są ludzie, którzy lubią dużo wybuchów 


i klasyczny scenariusz science fiction. Czego przykładem chociażby Halo. 
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OZGRYWKA 


Unreal Il 
4) 6 


Doom III 


szłości (a to niespodzianka). Wcielamy 
się w Gwiezdnego Szeryfa i ratujemy > 


Doom Ill 


w 
5) 


Gra przebiega liniowo, ale może się po- 
szczycić mnóstwem odkrywczych roz 
wiązań, na przykład brakiem klawisza 
używania czy jakiegokolwiek menu. 


i ta część powinna przypaść ci do gu- 
stu. Rozgrywka jest oparta na zapla: 
nowanych przez autorów wydarze- 
niach i okraszona kupą strzelania. 


"ma. 


Nowy Doom powstaje przy wykorzy 
staniu mocno zmodyfikowanego pro- 
gramu graficznego Quake'a lil. Za- 
chwyci nas szczegółowy model świata, 
doskonałe postacie i gra świateł. 


a | | wtem 


Unreal działa na tym samym progra: 
mie graficznym, na którym hula nowy 
Unreal Tournament 2003. Grafika 
jest przepiękna i znacznie bardziej ko 
lorowa niż u konkurencji. d 


Gracz ma zapomnieć, że to tylko gra. 


- W Unrealu Il są niezłe zagadki, a nie tylko i wyłącznie siekanina. 

- Kolorowe i puszyste zagadki — to wszystko. 

- Założę się, że ten twój cały Doom okaże się maksymalną siekaniną, w któ- 
rej nie będzie myślenia za grosz. 

- Że w ogóle, to się nie zgodzę, ale w jednym masz rację - to siekanina. Ale 
siekanina, którą udźwiękowi sam Trent Reznor z zespołu Nine Inch Nails. 

- Za to rozmówki między postaciami w Unrealu Il brzmią absolutnie mi 
strzowsko i widać, że nagrywali je profesjonaliści. Ha! 


- Padie, proszę cię, nawet nie próbuj mnie przekonywać... 

- Człowieku - wielu ludziom podobają się gigantyczne zbroje bojowe i futu- 
rystyczna broń. Unreal Il wygląda przepięknie. , 

— Owszem, ale nie ma w nim takiego oświetlenia, oddanie praw fizyki nawet - 
w połowie nie dorównuje doomowemu, modele są mniej szczegółowe... 

- Fizyka jak najbardziej nadąża. Gra ma doskonały system kontrolujący tak 
zwany efekt szmacianej lalki, dzięki czemu postacie realistycznia reagują 
na trafienia i równie widowiskowo padają na ziemię. 


- Cóż, w wypadku Dooma Ill spra- 
wa jest jasna. To będzie pewny 
hit, bo ten tytuł to samograj. 
A poza tym ludzie będą ciekawi, 
co nowego zrobiła najbardziej kul- 
towa firma w historii gier. 

— Mówię ci, Jojoy - popadasz w sek- 
ciarstwo. Na gry trzeba pa- 

d a trzeć świeżym okiem, a nie 

Kae a podniecać się znanym tytu- 

. łem czy firmą. 


jeszcze ulepszany. Kiedy fi 
trafi do sprzedaży, nie bę- 
dzie miał sobie równych. 

- Niewykluczone, ale zapo- 
minasz, że to nie technolo- 
gia czyni grę, tylko pomy- 
słowość jej autorów. 

- Ja ufam Johnowi Carmac- 
kowi i jego planom. 


OSTATECZNA 
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UZBROJENIE. 
Doom III Unreal Il | ] Doom 
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W nowym Doomie walczymy mniej wię Uzbrojenie w Unrealu Il to klasyczny 
, cej tymi samymi rodzajami broni co zestaw znany graczom z innych, po- 
w poprzedniej części. Nie potwierdzo- dobnych produkcji. Poczynając od pi- 
no jeszcze obecności piły mechanicz- stoletu, przez karabinek szturmowy, 
nej, ale raczej się pojawi. aż po snajperkę i wyrzutnię rakiet. 


- Padie, to chyba jedyny punkt, w którym obie gry idą łeb w łeb. Choć i tu 
Doom na pewno okaże się lepszy. W Unrealu nie ma przecież BFG. 

- BFG? Nie znam. To jakiś skrót? 

- Tak, od Big F* *king Gun. Taka wielka spluwa, która strzela rzadko, ale 
za to bardzo silnymi pociskami... No i nie ma jej w Unrealu! 

- Nie, ale jest Flak Cannon i snajperka. W żadnej grze id jej nie ma. 

- Jeny, jak ty się czepiasz - bo snajperka jest dla kamperów. 

- Sameś kampen wuju. 


Legendarna gra legendarnej firmy na 
legandarnym programie gry. Czy może 
być lepiej? Doom Ill to murowany hit, 
* który sprzeda się, nawet jeśli nie bę- 
dzie mistrzostwem świata. 


0. <nie 


- Aja wierzę w świeże umysły ludzi 


"SĘ pracy, a tylu pismaków za- 


- Doom Ill cały czas jest % 4 F 


STARCIE TYTANÓW 


DOOM Ill UNREAL II: THE AWAKENING 
ID SOFTWARE LEGEND ENTERTAINMENT 
HORROROWY NIEREALNY 

AWODNIKA: MROCZNY TYP Z PIŁĄ MECHANICZNĄ KOLOROWY, PUCHATY OBCY 


FIRMOWE 


- Padie, nie próbuj mnie przekonać, że jacyś nieznani faceci z nieznanej fir- 
my Legend zrobią lepszą grę niż bogowie z id Software'u. 4 

- W Unrealu Il swoje palce macza równie legendarna firma Epic, autorzy 
poprzedniej części, która swego czasu wciągnęła Quake'a Il nosem. A fir- 
ma Legend zrobiła przepiękną grę Wheel of Time. 

- Która była równie ładna co beznadziejna. Nie to, co seria Doom. Mówię 
ci, trójka przestraszy graczy na śmierć. 

- To nie jest najlepsza reklama, mistrzuniu. 


z Legend Entertainment. Skoro 
Epic jest zadowolony z ich 


chwyca się wczesną wersją, 

to jest na co czekać. 

— Padie, na jakim ty świecie 
żyjesz. Dziennikarze z pism 
o grach jarają się byle 
czym i zawsze piszą, że bę- 
dzie super a potem wy- 
chodzi jak zwykle. Jeśli no- 
wy Doom będzie miał taki 
sam klimat jak stary, 
przy takiej grafice i cienio- 
waniu, jakie pokazali w fil- 
miku z E3, to ja już zbie- | 
ram na nowy komputer: 

- Takie cieniowanie widziałem już 
w Splinter Cellu, który - wyobraź 
to sobie - powstał na programie 
gry Unreal. | kto tu jest najlepszy? 

— Zobaczysz, Doom zassie Unreala. 

— Jojoy, prosz... 


KOLOROWA I PUCHATA 


ATUTY 


Unreal II | Sy 


Unreal Il ukaże się wcześniej niż ko 
kurent. Jest oparty na doskonałym, 
sprawdzonym programie graficznym. 
A robią go specjaliści pełni ciekawych 
i świeżych pomysłów. „kę 


6 Gatunek i tytuł gry 

Podstawowe informacje o testowanej 
grze umieszczamy na samej górze 
metryczki z oceną. 


2) Wersja językowa ; 
” Tutaj podajemy, czy gra komunikuje się 
z graczem po polsku czy po angielsku. 


Informacje o grze 
” Ta część pozwala się dowiedzieć, kto 
jest autorem gry, kto ją wydaje w Polsce 
i ile pieniędzy za nią żąda. 


O co chodzi 
Pokrótce wyjaśniamy, co i dlaczego 
robimy w opisywanej grze. 


5) Wymagania 
Podajemy minimalną (według producenta) 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


POWTÓRKA Z PLAZY OMAHA 


zrrry 2 2 A 
| ze złym szeryfem z zamku. Rabimy 
przekradamy Się, 


Na początku wszystko idzie dobrze. 
Działa okrętowe zmiękczają obro- 
nę, poduszkowce desantowe lądują 
na plażach Kazachstanu, wyskaku- 
ją z nich amerykańscy chłopcy... 


|» PLUSY 
Bijatyki, niska cena 
> mnuUsy 
Malo plapsz 


- RZ GK 


Kolejny krok to atak na nabrzeżne 
fortyfikacje. Mogłoby się wydawać, 
że jest to zadanie dla wojsk pancer- 
nych. Łagodny podjazd, bunkry... 
Po co marnować piechotę? 


Ocena 
/ Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
5,0 - 5,9 dostateczna 
6,0 - 6,8 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,8 bardzo dobra 
8,0 - 8,9 celująca 
9,0 - 9,9 genialna 


7) Plusy i minusy 
i W dużym skrócie wymieniamy 
największe zalety i wady gry. 


Niestety terroryści ze stingerami 
błyskawicznie niszczą droidy bojo- 
we, a ostrzał z bunkrów dziurawi 
nasze czołgi - Krzyżowce. Trzeba 
jednak rzucić piechotę na pożarcie. 


Oceny szczegółowe 

Te słupki pokazują, jak oceniamy po kolei: 
stopień trudności rozgrywki, jakość oprawy 
dźwiękowej, graficznej oraz grywalność, 
czyli frajdę płynącą z rozgrywki. 


NEKALNE JESC UR 


Niedaleka przyszłość. Stany Zjednoczone dominują 
nad całym Światem. Nad catym? O nie, w Azji 
ognisty teb podnosi chiński smok, a globalna Armia 
Światowego Wyzwolenia PAU Al do starcia! 


anim n od razu zu przejdzie- 
” my do sedna każdej 
gry z serii Command 8 
Conquer, czyli masa- 
MESME Kkrowania biednych re- 
krutów, poświęóćmy kilka słów za- 
stosowanemu tu systemowi eko- 
nomicznemu. Gotowi? No więc to 
byłoby na tyle. Grając w General- 
sów, odpuszczamy sobie ekonomię. 
Liczy się tylko kasa pobierana 
przede wszystkim z rozrzuconych 
na mapie punktów zaopatrzenio- 
wych. Po ich wyczerpaniu z pomo- 
cą przychodzi most powietrzny 
i działania hakerów obrabiających 
wraże konta bankowe. Jeśli walczy- 
my na terenach roponośnych, żoł: 
nierze przejmują wieże wiertnicze 
zapewniające niewielkie, acz regu 
larne wpłaty do budżetu, a terrory: 
ści rabują kogo się da. 

Konflikt jest trójstronny: USA 
kontra ChRL kontra Armia Świato- 
wego Wyzwolenia. Każda z armii 
dysponuje innym arsenałem - to 
standard. Doceniamy za to zróżni: 
cowanie strategii. Jako dowódcy 
poszczególnych stron radykalnie 
zmieniamy tok myślenia. 
Największą różnicę widać po prze- 
siadce z kampanii amerykańskiej 
do AŚW - niebo a ziemia. US Ar- 
my prowadzi wojnę w białych ręka- 
wiczkach. Jankeskie uzbro- 
jenie używa najbardziej za- 
awansowanej techniki do- - 
stępnej na rynku. Widok 
wkraczających do boju czoł > ę 
gów Paladyn otoczonych <= 
chmarą droidów bojowo-na- 
prawczych i zdalnie stero- 
wanych maszyn rozpoznaw- 
czych robi wrażenie. 
Naprzeciw tego technolo- 
gicznego cyrku stają terro- 
ryści. Ubodzy, technicznie 
zacofani, ale mimo wszyst- 
ko śmiertelnie niebezpiecz- 
ni. lch pojazdy to dziwaczne, 


Pokonujemy o jeden most za 
daleko i trafiamy na teren ASW 


R 


_sklecone z . podzespołów znalezio- 
nych na śmietniku gruchoty: czołgi 
na bazie traktorów czy nieśmiertel- 
ne pick-upy z ckm-em na budzie. Te 
ostatnie są niemal równie niebez- 
pieczne jak bajeranckie humvee, 
a o wiele tańsze. 

Terroryści beztrosko szastają ludz- 
kim życiem, obwieszając ochotnika 
ładunkami wybuchowymi czy sa- 
dzając za kierownicą samochodu 
pułapki. Co prawda samobójca jest 
bardzo wrażliwy na ostrzał, ale wy- 
starcza, by choć jeden przedarł się 
do celu, a zadanie zostaje wykona- 
ne. Mało która jednostka przetrzy- 
muje taki atak. 

Ci trzeci dotychczas trzymali się 
nieco na uboczu, choć są najlicz- 
niejsi. Armia Czerwona Chińskiej 
Republiki Ludowej. Najprostsza 
w prowadzeniu, stawiająca na siły 
lądowe i piechotę. Rzucająca do 
walki potężne, samobieżne miota- 
cze ognia z równą łatwością spo- 
pielające pluton grenadierów, jak 
i wielkie centrum handlowe. 
Dowodząc każdą z armii, nie zapo- 
minamy o nauce. Doświadczenie 
w boju zdobywają zarówno po- 
szczególne jednostki, jak i nasz ge- 
nerał. Te pierwsze dzięki temu sku- 
teczniej walczą, ich dowódca nato- 
miast kupuje nowe technologie 


EET O ZZA Z OTO 
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Amerykanie zapuszczają żurawia, aby 
wznieść bazę, Terrorystom wystarczają ręce 


Building: 30% 


do zastosowania w akcji. Od banal- 
| nych, jak błyskawiczna naprawa 
na polu bitwy, poprzez najrozmait- 
sze rodzaje ataków lotniczych, aż 
do broni masowego rażenia. 
Ciekawie wypadają profile psycho- 
logiczne ugrupowań. Zdecydowa- AR 
nie największą odrazę autorzy gry 
czują do terrorystów. Bojownicy 
masakrują niewinne, tubylcze wio- 
ski, wykrzykując frazesy o jedynie ? 
słusznej wierze i oczyszczaniu kra- 
iny z niewiernych. 
Po drugiej stronie barykady stoją 
wymuskani Amerykanie. Też pełni 
frazesów - o amerykańskim stylu 
życia, budynkach made in 
USA i ogólnej supremacji 
jedynego prawego naro- (By 
du. Też na swój sposób  —- 
obrzydliwe, zwłaszcza gdy 
zestawimy to z krwawą łaź- 
nią, którą sprawiają sobie 
obydwie strony konfliktu. 
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> Witej fabryce terroryści bawią się w małego Pa 
*_ chemika, Atakujący sa skazani na skażenie 


> 
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Poza oczywistą funkcją 
tworzenia i animowania 
miejsca akcji program 
gry służy w Generalsach 
także do przedstawiania 
odprawy i przerywników 
podczas misji. To rozwią- 
zanie przewyższa wyko- 
rzystywane najczęściej 

animacje odczytywane 
z dysku. Przede wszyst- 

kim po zakończeniu prze- 
rywnika kamera po pro- 


O dziwo najbardziej sympatycznie 
wypadają Chińczycy. No dobrze, mo- 
że to określenie nie najlepiej pasuje 


/ do armii, która rzucanie mięsem ar- 


matnim podniosła do rangi oficjalnej 


_ doktryny wojennej. Armii, która za 


najlepszy sposób walki z piechotą 


uważa rozjechanie jej gąsienicami 
, czołgów. Ale Chińczycy przynajmniej 
nie udają, że walczą dla dobra ludz- 


kości. Robią swoje bez fanatyzmu 


/ i przekonania o własnej wyższości. 
„Nie od dziś wiadomo, że w strate- 
_giach toczonych w czasie rzeczywi- 


stym nie ma wiele strategii. Właści- 
wie powinno się je nazywać płytkimi 


'taktycznymi awanturkami rozgry- 
wanymi w czasie rzeczywistym 
(skoro nasza prasa uwielbia anglo- 
 języczne skróty, proponujemy na- 
zwę shallow tactical real-time skir- 
_ mish - STRTS). Najczęściej nie ma- 
/ my wpływu na przebieg całej wojny. 


Podobnie jest także w Generalsach. 
Na szczęście w zamian jest sporo 


taktyki - tutaj schemat: stwórz 


przytłaczającą armię i zgnieć wroga 
jest bez szans. 

Zasady walki pozostają niezmienne. 
Siły pancerne walczą przy wsparciu 
piechoty, inaczej zostają zmiecione 
przez żołnierzy z granatnikami 


stu nieruchomieje, pojawia się interfejs i gracz przejmuje kontrolę 
— ułatwia to wczucie się w sytuację taktyczną. Poza tym doceniamy wte- 
dy robotę koderów, grafików i dźwiękowców, na co w ogniu walki często 
nie ma czasu. No i Bre ule jedną płytkę, a nie cała dyskotekę. 


+ NZDYZNERDEZ ORICON A 


(umiarkowanie skuteczni) czy też 
terrorystów samobójców (wyjątko- 
wo niebezpieczni). Piechurzy ubez- 
pieczający ciężki sprzęt są nie- 
odzowni podczas walki w mieście. 
Kilka strategicz- 
nie położonych 
budynków obsa- 
dzonych drużyną 
z cekaemamii i wy- 
rzutniami rakiet 
powstrzymuje na- 
tarcie o wiele g- 
znaczniejszych sił 
wroga. 

Ciekawą nowalij- 
ką są tunele ter- 
rorystów. Bojówki 
AŚW błyskawicz- 
nie przemieszcza- 
ją się nimi po ca- 
łej mapie. Podob- 
ną funkcję pełni 
desant spadochronowy sił specjal- 
nych USA - w jednej chwili przerzu- 
camy wojsko na tyły przeciwnika al- 
bo zajmujemy ważny budynek. 
Pamiętamy też o umiejętnym zgra- 
niu ataków specjalnych. Często ma- 
ją one określony czas aktywacji 
(na przykład ostrzał artylerii nastę- 
puje po pięciu minutach od wydania 


ŚR Pekin, Igrzyska 2008. Chińczycy zapewniają, że 
— bunkier na bieżni to ich wkład do idei olimpijskie 


EDA 2. 


| 


sę Centralne ogrzewanie Chińczyków k 3 
w topi serca terrorystów * 


_ eksterminacji 


e Spadochroniarze skaczą EJ 


budynki tak, by ich nie zepsuć 


rozkazu). Dlatego rozmieszczamy 


wojska z wyprzedzeniem i w odpo- 


wiedniej chwili wydajemy rozkaz. 


Jednostki są świetnie dopracowa- 


ne i znakomicie animowane (zwłasz- 


cza chwiejąca się na nogach pie- 
chota czy wieśniacy). Zadbano tak- | 


że o zacne efekty świetlne, mgły 
i dymy - 


nym pociskami SCUD czy morze 
ognia po detonacji bomby paliwowej 
zaiste budują atmosferę. Pomyśla- 


latające tędy i owędy rakie- 
ty, kłęby toksyn nad punktem trafio- | 


no nawet o takich szczegółach, jak 
alarmy samochodowe włączane 


przez przejeżdżające czołgi. 


Z serią Command 6. Conquer bywa- 
ło już różnie. Ukazywały się niezłe 
gry główne, średniej jakości dodat 
ki... Niestety nie wszystkie zapisały 


się złotymi zgłoskami w historii. 


Dzięki Generalsom CGC powinno | 
wrócić na szczyty list przebojów. 
Widać, że grę starannie dopraco- 
wano, a poszczególne armie, choć | 
tak zróżnicowane, są jednak zrów- 
noważone. Misje nie należą do no- | 
watorskich (spójrzmy prawdzie 
w oczy — większość polega na zaję- 
ciu strategicznego celu lub zwykłej 


przeciwnika), ale 
' sprawnie je zaprojektowano. Wi-- 


sienkami na ciastku są porządny 
system rozwoju gracza i świetna 


oprawa. Cena też jest zaiste gene-- 


ralska — i to już nas nie cieszy. 


b PLUSY 


| Grafika, jednostki, nasz rozwój 
dB > AUSY 
paki Malo state 
> rawamość | m w 
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TA PaSK uona wojna 


Wojna jest okrutna i krwawa. Pro- 
ducenci Generalsów nie oszczędza* 
| ją nam żadnego z jej mrocznych 
| aspektów. No, może poza obozami 
koncentracyjnymi. 


Chińskie czołgi typu Smok to samo- 
bieżne miotacze ognia. Powstrzy- 
mują ataki przeciwnika, jednak cza- 
sami zdarza się, iż w ścianie ognia 
giną także sojusznicy. 


Broń chemiczna i bakteriologiczna 
terrorystów jest niezmiernie sku- 
teczna i - podobnie jak ogień - nie- 
wybredna. Natychmiast uśmierca 
| eałą piechotę w okolicy. 


Amerykanie postępują najbardziej 
| humanitarnie. W każdym razie pró- 
bują. Ale czy zrzut napalmu, choćby 
najbardziej precyzyjny, jest możliwy 
| bez ofiar wśród ludności cywilnej? 

DZEONOZOPRIZZDROWNERZ |||... lotu 


> WYMAGANA 
PIII 800 MAZ, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB RAM 
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Końcowy etap spolszczania gry GL: Generals 
miat miejsce w hiszpańskim oddziale firmy 
Fectronic Arts. Braliśmy w nim czynny udział 


owy rok przywitaliśmy w Ma- 
N drycie, gdzie od 3 do 15 

stycznia odbywał się test ję- 
zykowy (w skrócie LT od language 
test) gry Command 6 Conquer: Ge- 
nerals w wersjach: hiszpańskiej, 
włoskiej, brazylijskiej i polskiej. 
W Madrycie znajduje się europejski 
dział lokalizacji (czyli wykonywania 
poszczególnych wersji językowych 
do gier) firmy Electronic Arts i kilka 
niezwykle ważnych akcesoriów, na 
przykład szafa pancerna stojąca 
w pokoju zamykanym na zamek szy- 
frowy. Pokój ten znajduje się w pilnie 
strzeżonym biurze, w którym nawet 
poczta elektroniczna jest drobia- 
zgowo monitorowana, by nie wypu- 
ścić za zewnątrz żadnych informa- 
cji o testowanej grze. Podczas każ- 
dej przerwy w pracy twarde dyski 
przydzielone testującym wraz z ko- 


prawki w bazie i plikach gry. Chodziło 
o spójność, czyli uniknięcie poprawek, 
które spowodowałyby , że takie same 
elementy gry nazywałyby się inaczej 
w różnych jej miejscach 

Pierwsze przejście Generalsów, 
ukończone w cztery dni, służyło wy- 
łapaniu najgrubszych błędów i te- 
stowi trybu gry solo. Przyjemność 
z grania psuło niezrównoważenie 
gry. Pierwsze misje na najłatwiej- 
szym poziomie były dość łatwe, 
środkowe bardzo łatwe, a ostatnie 
misje każdej z kampanii - niewiary- 
godnie trudne. W brazylijskiej wer- 
sji w ogóle nie można było ukończyć 
gry jako USA i AŚW. 

Test językowy to ostatni etap lo- 
kalizacji gry. Pierwszym jest tłu- 
maczenie wykonywane w ciemno, 
bowiem tłumacz nie ma gry, tylko 
tekst z nielicznymi opisami pomaga- 
jącymi ustalić kontekst 


lueacy 
Kieq bsDea Her e 26. 
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lejnymi wersjami gry były depono- 
wane w szafie pancernej. 
Language testy to mrówcza pra- 
ca. W wersji gry z 2 stycznia teksty 
wyglądały jak po dobrej Wigilii — wyła- 
ziły z każdej ramki, nie było polskich 
ogonków, w menu mieszały się wyra- 
zy zwykłe i pisane wielkimi literami. 
Wszystko to trzeba było ujednolicić, 
dopasować. | skrócić! 

Najpierw w głównej bazie tekstów po- 
zmienialiśmy najbardziej rażące błę- 
dy. Później zaczynała się droga przez 
mękę. Błąd był zapisywany z identyfi- 
kacją jego kodu w bazie, opisem ekra- 
nu, na którym występuje, i sugerowa- 
ną poprawką. Raport o błędach tra- 
fiał dwa razy dziennie do informaty- 
ków z działu LT, którzy nanosili po- 


podpisami jednostek w części misji AŚW 
były przesunięte w prawo. Poprawiono ten błąd 
|dopiero w ostatniej testowanej wersji 


oryginalnego wyrażenia. 
W krajach mających lo- 
kalne oddziały producenc- 
kie firmy Electronic Arts 
przebiega etap drugi, czyli 
wstępny test językowy 
(w Polsce jest tylko przed- 
stawicielstwo handlowe 
EA). Testujący na wcze- 
snych wersjach gry dopa- 
sowują teksty do ramek, 
korygują znaczenie wyra- 
zów, zmieniają nazwy 


na odpowiedniejsze i skra- 
cają, skracają, skracają... 
Tu okazuje się, jak zwię- 
złym językiem jest angielski. Pier- 
wotne tłumaczenie samouczka gry 
w brazylijskiej odmianie języka por- 
tugalskiego było ponad dwa razy 


LB 


dłuższe od wersji angiel- 
skiej. Jednak nawet wstęp- 
ny test niewiele daje. Jeśli 
później w grze zachodzą 
znaczące zmiany, praca 
idzie na marne. Tak jak 
w wypadku Generals: we 
wstępnym włoskim teście 
językowym Andrea Santam- 
brogio znalazł ponad 650 
błędów. W końcowym - po- 
nad 700. 

My, nie mając testu wstęp- 
nego, zakończyliśmy z 682 błę- 
dami, a Mateus Andrade z Bra- 
zylii z prawie 850. To bardzo du- 
żo. Zazwyczaj przy tekstach do gry 
liczących około 2000 linii znajduje 
się nie więcej niż 300 błędów. 
Oczywiście łatwiej jest spolszczyć 
tylko teksty, pozostawiając orygina|- 
ne, anglojęzyczne głosy aktorów. 
Ale i wtedy jest kłopot: tłumacz i te- 
stujący wystawiają się na krytykę 
graczy, którzy mają okazję do po- 
równania tekstów z oryginalną 
ścieżką dźwiękową. Jednak spolsz- 


= | doobofl-. 
Dużo kłopotów mieliśmy ze zmieszczeniem wersu 
Wymagana ranga: 5-gwiazdkowy generał. Udało 
się dzięki kuracji odchudzającej czcionki 


czając także oprawę dźwiękową, 
trzeba dokładnie zgrać w czasie dia- 
logi, a błędy popełnione w nagraniu 
są znacznie trudniejsze do usunięcia 
niż tekstowe. We w pełni zlokalizowa- 
nej wersji hiszpańskiej o mało nie po- 
zostawiono początkowego filmu w ję- 
zyku angielskim, by uniknąć śmiesz- 
ności. Zamiast wyrazu lanzador 
oznaczającego wyrzutnię rakiet i od- 
noszącego się do SCUD-ów lektor 
wypowiedział wyraz lanzadora ozna- 
czający miotaczkę kulą lub dyskiem. 
W końcu błąd naprawiono. 

Siódmego dnia zaczęliśmy psio- 
czyć na Amerykanów. Okazało się, 
że test mamy ukończyć w dziewięć 


| TRZY MEZBĘDNE UMIEJĘTNOŚCI W BIURZE EA IBERIA | 


e Znajomość Battlefielda 1942 lub Pro Evolution Soccera 2. W dzień większość 
pracowników grała w sieci w Battlefielda. W tym czasie ekipa LT, zapaleni ki- 
bice Atletico Madrid, prowadziła rozgrywki w PES-a 2. Pozostali niewtajemni- . 
czeni grali w cienkie internetowe gierki flashowe. 

Przywyknięcie do nieregularnego jedzenia. Aby oszczędzić na czasie, zwykle za- 
mawiana była pizza, którą w dni meczów Atletico spożywano w sali konferencyj 
nej wyposażonej w rzutnik. Jeśli biuro odwiedzali goście i był na to czas, wystaw 
ne lunche w jednej z pobliskich restauracji trwały niekiedy i po trzy godziny. 

Oswojenie z dymem papierosowym. W Hiszpanii nie ma ograniczeń dotyczą 
cych palenia w biurach. Biuro EA Iberia jest przestronne, ale pokój do LT był 


niewielki, a pracowało w nim osiem osób, w większości palacze. Dlatego należa- 
ło co jakiś czas rozgarnąć powietrze, by odświeżyć sobie obraz na monitorze. 


--—----.....-- 


Welcome to Generals Online. Giisioomocn 


Menu i komunikaty w części internetowej są w we 
polskiej. Po angielsku pozostały QuickMatch i bieżące 
informacje publikowane na stronie 


dni zamiast w trzynaście. Takie 
przyszły dyrektywy z Irvine w Kalifor- 
nii, gdzie firma Electronic Arts Paci- 
fic kończyła prace nad grą. Ponie- 
waż pracowaliśmy dotąd średnio je- 
denaście godzin dziennie, także 
w weekendy, komentarze pod adre- 
sem Amerykanów były nad wyraz 
zgodne i nieprzychylne. Przy okazji 
wymieniliśmy z innymi testującymi 
informacje o niecenzuralnych zwro- 
tach w ich językach. 
Jednak Amerykanie nie 
byli w stanie skończyć 
prac nad grą w wyzna- 
czonym czasie, więc mieli- 
śmy więcej czasu na test 
gry wieloosobowej w sie- 
ci, a później w internecie. 
Przez opóźnienia w EA 
Pacific wszystkie raporto- 
wane błędy dotyczące ko- 
du źródłowego były zby- 
wane sentencją: w wersji 
finalnej zostanie popra- 
wione. Rzeczywiście, zo- 
stało, z wyjątkiem jedne- 
go, który kazano nam od- 
puścić: w naszej wersji zrezygnowa- 
no z polskich ogonków w pogawęd- 
kach przed grą i w jej trakcie. 
Przekonaliśmy się, że test językowy 
to trudny i czasochłonny kawałek 
chleba, w którym nie ma czasu 
na bycie artystą, a ledwie starcza, 
by być rzemieślnikiem. Po za- 
twierdzeniu polskiej wersji gry, «i 
kiedy o drugiej nad ranem sta- > 
nęliśmy przed hotelową 

windą, przypomniał się .7 

nam nie poprawiony _ < 

błąd na ekranie 

trybu gry w inter- ę 

necie. Ale było już | *==—= 

za późno. a 
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SZERYF Z NOTTINGHAM 
MYŚLAŁ, ŻE MU SIĘ 

UPIEKŁO. MYLIŁ SIĘ 


"ak wić cep może zdo- .. Fabuła nie odbiega od znanych LELU 
być sławę? Powinien się a wersji legendy o Robinie. Jak wiemy, 
| przebrać — i to w możliwie 3 banda z lasu lekce sobie waży 
_ najgłupszy sposób. Do te- .. przedstawicieli władzy, wodząc ich RSA 
4 kiego wniosku doszło już dawno kil- _ za nos. Wszystko dlatego, że pra- RA ; 
ku gości: jeden z Kalifornii ubrał się 4 MOWĘ król ówczesnej Anglii — Ry- 
na czarno i nazwał Zorro (niedawno „szard Lwie Serce — został zdra- * 
ukazała się nawet nowa gra kompu- '. dziecko zatrzymany w niemieckim 3 
. terowa o nim — niestety niezbyt /. zamku i nie opuści go, dopóki ktoś . 8 
udana]. Inny doprawił sobie uszy 8 nie zapłaci okupu: Sytuacja ta jest * 
” nietoperza (gra z Batmanem też ** na rękę księciu Janowi bez Ziemi, 
*% wyszła jakiś czas temu), a później . który wreszcie ma szansę pozbyć 
* zaroiło się już od niby-normalnych „ się swego przydomku. Źle się więc SĄ 
' facetów w trykotach. Ale pierw- * w dzieje w państwie... angielskim. Po- - 
' szym typem, który opatentował tę s plecznicy uzurpatora z podłym sze- j 
metodę, był niejaki Robin z Locksley, 4 ryfem z Nottingham i jego równie 


który ubrał się w zielone ciuszki, / niesympatycznym  pomagierem 
 /8 na czerep założył czapkę z zawa- « Guyem z Gisebourne wyciskają 
_« diackim piórkiem. Zadziałało. Od > z poddanych ostatnie grosze. Na- 

tamtej pory co czas jakiś straszy sza w tym głowa, żeby uratować 


nas z kinowego ekranu, telewizora 
"albo monitora jego szelmowski 
uśmieszek i niemodny wąsik. 


< lvpo cichu, walcząc jedynie z od- 
-_ osobnionymi grupkarni wrogów. 
„.A zatem dywersja i partyzantka. 
-" Na pierwszy rzut oka wydaje się, że 
to po prostu kolejna kalka Com- 
* mandosów, tyle że w średniowiecz- 

z nych ciuszkach. Na szczęście po 
bliższych oględzinach okazuje się, 
że Robin Hood: Legenda Sherwood, 
„ choć wykorzystuje pomysły z po- 
przednich gier tego gatunku, wpro- 
wadza doń wiele nowego. 


Robin Hood: Legenda Sherwood to 
gra taktyczna, w której, stojąc 
- na czele małej grupki banitów, kom- 
* binujemy, jak okpić i pokonać o wie- 
le liczniejszych wrogów. Liczniej- 
szych i lepiej wyposażonych na do-- 
datek. W otwartym starciu nie ma- 

- * my Szans, więc działamy dyskretnie 


króla i pokrzyżować niecne plany , 


_nikczemnikom. 


Robinowi pomaga kilka innych zna- 


nych postaci (przedstawiamy ich 


Nocne życie warownej metropolii kusi takimi atrakcjami, jak 4 
EF komar na miejscu, postrzał z kuszy i i pojmanie KZ straże 


GE", 


km "2.2 


"Borore tego w Kac g gry > WARE 


Robina dołącza więcej pomniejszych 


rzezimieszków i zbiegłych chłopów, 5. 


którzy choć są jedynie mięsem ar- 
„ matnim, to jednak sprawnie posłu- 


gują się pałkami, widłami i celnie szy 
ją z łuków. W kupie potrafią zaszko- e 


_ dzić przeciwnikom. 


Na bandę wpływa reputacja Robina. . 


a 
s 


Jeśli podczas swych zuchwałych wy- * 


padów poskramiamy żądzę zemsty > 


4. 


i nie dobijamy ogłuszonych przeciw- 


ników, więcej okolicznych mieszkań- - A 
„.. 6ów czmycha do kniei, aby wspo- , 
A 4 


„, móc naszą wspólną sprawę. 


- szlachty sytuacja pogarsza się 


„ z każdym dniem. Oto bowiem po- ń Ą 
-_ między misjami szelmy mieniące się * 


f, Dla uzurpatora Jana i normandzkiej „ 


Wesoła Kompanią Robina pod na- 


szym okiem doskonalą swoje umie- 
jętności. W leśnym obozowisku kie- 

/ rujemy ludzi na dodatkowe ćwicze- 
* nia w walce wręcz bądź strzelaniu 
' z łuku. Ci którzy nie trenują, zdoby- 


" 4 'wają prowiant, zbierają lecznicze 


zioła albo przygotowują strzały. 
| Każda misja składa się z kilku eta- 
- pów. Najpierw w Sherwoodzie wy- 
bieramy oddział, który ruszy na wy- 


_- prawę. W niektórych misjach po- 
 trzebni są bohaterowie mający 


w ramce na 40 |Pie a PP 


A dwa rodzaje pomocników. Pierwszy - 


„/ typ to bohaterowie. Każdy jest po- 
-. tężny i ma właściwe sobie zdolności, 
k takie jak leczenie rannych towarzy- 

szy, p kę ropoyjiwęja Fi praca. lipca 


ę 


"|. określone zdolności, jak otwieranie . 


| zamków bądź kneblowanie przeciw 54 


| ników. Gdy przybywamy na miejsce, Pr 


- zapoznajemy się z krótkim opisem - 
zadania. Potem szukamy ludzi, któ- .. 


- rzy udzielą nam dodatkowych infor- 


_-_ macji. Najlepszym źródłem podpo- 


wiedzi są żebracy. Wiedząc już, ca 
i jak, dążymy do celu, psęzci 


; stają się coraz bardziej Karkolofę > 


) 


ne, ale i bohaterowie są coraz po-;i 
tężniejsi. Beztroską zabawę z głupi- 


mi rycerzami i strażnikami miejski- ya punkty reputacji, nowi członkowie. 


w Legendzie Sherwood co diłe poje- | 
dynkujemy się na miecze i kije. Do dys: | 


pozycji mamy kilka ciosów, uniki 


i pchnięcia. Szermierka jest, o dziwo, 8 


prosta. Nawet biorąc pod uwagę, że 
posługujemy się myszką. 


Sposób sterowania i kreślenia znaków 


przypomina takie gry, jak Harry Pot: | 
ter czy Black 6 White. Trzymając wci- 


śnięty lewy przycisk myszy, kreślimy 


linie. Dzięki temu atakujemy wedle wo- | 


li: z lewej, prawej lub na wprost. 


Gdy walczymy kijem, ogłuszamy wro- | | 
gów. Nie zabijając, nie szargamy na*  ; 
szej dobrej reputacji. Gdy klikamy | 


na naszego bohatera lub za jego pleca- 


mi, robimy uniki lub odskakujemy 


od przeciwnika. 


Kreśląc koło, robimy potężny młyniec, | 


rozrzucający naszych przeciwników 
na wszystkie strony. Niebieski pasek 


przy sylwetce bohatera obrazuje jego | ł 
zmęczenie walką. Jeśli przesadzamy | . 


z młyńcami, kręci nam się w głowie! 


Jeśli udaje nam się wyrysować pozio 


mą ósemkę (lub oznaczenie nieskoń: | 


czoności, jak kto woli), wyprowadza 
my najbardziej finezyjny atak - finta 
omijająca zastawę powala nawet naj- 
lepszych szermierzy. 


4! krużgsnkami. k wesprzeć oblega: l 


V jących i w decydującym momencie |. 


_ opuścić zwodzony most. 
* Zwykle zapłatą za dobre uczynki są 


mi urozmaicają niespodziewane wy- R, kompanii lub czterolistne koniczyn- 
- zwania. Robimy zasadzki na konwo- 


wroga. W tym wypadku na plan- 


_ szy przedstawiającej leśny dukt zo- 


i stają rozmieszczone liczne pułapki: - 
-_ wilcze doły, opadające pnie | sieci. 
- Podejmujemy się także zadań wielo- -- ciu przeciwników jednym zamaszy- 


członowych: wspieramy wiernych 


- królowi lordów, przesyłając im do 


pomocy naszych kompanów albo p” 


;  przekupując dowódców wroga. 


Kiedy dochodzi do wojny domowej 
o władzę nad królestwem, bierzemy 
udział w wielkim szturmie na wa- 


my zamek. ema się 


ki. Zużywając te ostatnie, przywra- 
. ceamy do życia powalonego bohate- 
| ra. Ten przykład dobrze obrazuje kli- 


- mat całej gry. Tutaj samotny Robin 
e uzbrojony jedynie w kij powala pię- 


stym ciosem. Wartownicy są albo 

-_ głupi i dają się wciągać w zasadzki, 
albo tchórziiwi i wieją na widok ban 

— tów z lasu. Ci zaś wychodzą zwycię- 
sko nawet z najgorszych opresji. 


Mocną stroną Robin Hooda jest też 
niewątpliwie oprawa. Przepiękne 


€ 


i pieczołowicie wykonane plansze są -- 


Robin, główny szelma, oprócz tego, że 
jest świetnym łucznikiem, potrafi tak- 
że zwabiać wroga podrzuconymi sa- 
kiewkami ze złotem i ogłuszać go. 


Braciszek Tuck to obżartuch i opój, 


bliźniego, raz po raz waląc pałą po za- 
kutych łbach rycerzy i halabardników. 


Szkarłatny Will ma wielką tarczę, któ- 
rą zasłania się przed pociskami żołnie- 
rzy. Sam sprawnie miota kamienie ze 
swojej procy. Po cichu dusi niczego nie 
podejrzewających wartowników. 


Nie zabrakło także osobnika zwanego 
Małym Johnem - krnąbrnego chłopa, 
który razami wielkiego kija wyraża 
swoj sprzeciw wobec obowiązku 
płacenia dobrowolnej panszczyzny. 


ugania się po goscincach z mieczem 
i łukiem, a także szpieguje po mia- 
stach i twierdzach możnowładcow. Lu- 
bi też leczyc - najbardziej Robina. 


zarzuca sieci. Ogłuszonych wrogów 
knebluje. Miotając w wartowników 
zgniłymi jabłkami, odwraca ich uwagę. 


który przypomina łotrom o miłości | 


MI | 


Lady Marian, zamiast szydełkowac, | 


Mało znany Stuteley wytrychami | 
otwiera zamki, a na przeciwnikow | 


zachwycające. Przemiesz- 
czamy się po dwuwymiaro- 
wych mapach przedstawiających 
strzeliste zamki tonące we mgle 
i otoczone przez nagie skały. Zwie- 
dzamy ludne miasta i uśpione wio- 
ski. Od niektórych widoków nie spo- . 
sób oderwać oczu — podziwiamy * 
pieniące się leśne potoki, stada pta- 
ków krążące nad wysmukłymi basz- 
tami. Gdy wkraczamy do budynków, 
znikają ich ściany, odsłaniając kom- 
naty, strychy i wilgotne lochy. 
Plansze, choć wykonane w nieco już 
przestarzałej technice, zaskakują . 
mnogością detali i żywych postaci. 
Ulice i ścieżki patrolują grupy zbroj- 
nych, a domostwa zamieszkują 
| kmiecie — jedni są nam życzliwi, dru- 
dzy nieufni, jeszcze inni zdradliw. 
Naszym psotom i potyczkom towa- 44 
rzyszy miła muzyka, brzęk krzyżują* £5/ 
cych się mieczy, świst strzał. Głosy 
postaci, jak to w polonizacjach fir- £ 
my CD Projekt, są na wysokim po- 
ziomie. Mamy jedynie zastrzeżenia | 
do jakości tłumaczeń. Treść jest ja 
sna, ale czasami zdarzają się styli- 
styczne niezręczności. 


elementami rozgrywki. Najpoważ- 
niejszą wadą Robina jest liczba 
s plansz. Jest ich tylko osiem — pięć Ń 
zamków i trzy leśne zakątki. Twórcy SK ” 
gry w pomysłowy sposób wysyłają gi 
| nas do znanych już miejsc po dwa, A. 
trzy razy, za dnia i nocną porą, ale 
to trochę nie fair. Poza tym jednak '' (i 
Legenda Sherwood to gra godna | 
polecenia pod każdym względem, '* 
również cenowym. Prawa M 


Szeryf był zdumiony: wróg z ad! nie ie dość, że sikał na zielono, to 
poz nie mógł przestać. Poziom latami w komnacie mo rósł... 


> Producent: Spelibaund 
» Wydawca: GD Projekt 
> Cena; 29,90 zł 


ERAGONA SA KACA 


j BOB Hood: Legenda Sherwood to EE czterema haleberdnikami, r nie 
* przyjemna gra, przy której dobrze + martwiąc się, że przez alarm trze- (5) 
„się wypoczywa. Nareszcie poziom t(: ba będzie zaczynać misję od po- 
« trudności nie jest tak wyśrubowany '| czątku albo kolejny. raz wczytywać 
jak w poprzednich pozycjach tego ń stan gry. Kiedy tylko zaczyna nam 


| sdn. „ani 3 

» 0 CO CHODZI 

ł Na czele grupy kanitów z lasu walczymy 

| 2e złym szeryfem z zamku. Robimy zasadzki, 
I|| przekradamy się, pojedynkujemy na miecze 
| strzelamy z luku 


gatunku. Tutaj spokojnie i bez ner- '; zagrażać nuda, gra zaskakuje nas 
wów wdajemy się w walkę z trzema A kolejnymi możliwościami i nowymi 


ZE 


b PLUSY 
| Bijatyki, niska cena 
> mnuUsy 
Mato plansz 
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Szukaj w kioskach! 


| KĘ świecie pa wojnie ddeaa nie warto 
_ wysiadać z samochodu. Wszystkie interesy 
_ zafatwiane są zza kierownic. I celowników 


| Rino. producenci gier 
a z niedalekiej Szwecji, 
zmodyfikowali strzela- 
ninę, wszczepiając jej 
4 geny samochodowego 
podskakiwania na bezdrożach. Nie- 
stety przy okazji wpadli w zdradliwe 
koleiny powtarzalności. 
Akcja toczy się na Ziemi spustoszo- 
nej konfliktem atomowym, na nie- 
określonym pustynnym kontynencie 
podzielonym na strefy wpływów licz- 
nych gangów. Bandyci ze względu 


na rozległe przestrzenie nie poru-- 


szają się pieszo. Zasiadają za kie- 
rownicami potężnych samochodów 


| Przepisy drogowe ponad wszystko, A ten. 
pan odważył się wymusić pierwszeństwo 


ER 


terenowych niemal zawsze wyposa- 
żonych w potężne działa oraz atrak- 
cje w stylu wyrzutni rakiet czy do- 
zownika z minami przeciwpancerny- 
mi. Prowadzimy dwuosobowy ze- 
spół bandytów — Fenneca i Rewdal- 
fa - wypełniając coraz trudniejsze 
misje. Niszczymy wozy przeciwnika, 


rozwalamy wieżyczki pilnujące do- 


stępu do bram zamykających waż- 
ne kaniony, podkładamy miny, eskor- 
tujemy konwoje i przejmujemy cen- 
ne ładunki z transportów wroga. 


SNAIPER 


dziemy przez minutę albo dwie i na- | 


_ prawdopodobnemu tempu akcji 


Nie należy kichać na służbie, szczególnie | 
w wieżyczce pełnej nitrogliceryny 


Zadania wyglądają na urozmaicone, 
ale niestety to tylko pozory. W prak- 
tyce gra zaczyna się powtarzać już 7] 
po siedmiu, ośmiu misjach. | 
- Autorzy chyba programowo nie / 
próbowali uciec od schematu bar- 
_ dzo efektownej i szybkiej strzelaniny 
_bez ciekawostek. Konstrukcja misji 
wygląda tak samo w dziewięciu wy- 
padkach na dziesięć. Wyruszamy 
na pozornie rutynowe zadanie, je- 


gle rozpętuje się piekło, w którym 
 atakujemy i bronimy jednocześnie. 
Gel misji przestaje mieć znaczenie, | 
naszym jedynym zadaniem jest jak 
najszybsze rozwalenie wszystkich 
pojazdów przeciwnika. 

Fabuła jest skrojona na miarę za- 
mysłu - pełni rolę kleju Kropelka 
 spajającego kolejne misje. Historia 
rozwija się w żółwim tempie i zupeł- 
nie nas nie wciąga. Mimo że inspira- 
cją dla Banditsów było opowiadanie. 
Aleja potępionych Rogera Zelazne- 
go. autorzy scenariusza nie dora- 
stają mistrzowi do pięt. 

A jednak rozgrywka sprawia przy- 
jemność. Dzieje się tak dzięki nie- 


nadawanemu przez świetny pro- 
gram gry, intuicyjnemu sterowaniu, 
_ dobrej konstrukcji poziomów i wy- 
 jątkowo dmatobanoć muzyce. / 


NA KÓŁKACH 


Karabin maszynowy, minigun, 
wyrzutnia rakiet czy shotgun to 
podstawa, jeśli myślimy o użytko- 
waniu samochodu po wojnie ato- 
mowej. Jednak Fennec i Rewdalf 
poszli dalej. W ich gablocie mon- 
tujemy na zamówienie... rusznicę z celownikiem optycznym! Tę potężną. 
broń instalujemy zamiast podstawowego karabinu i strzelamy z niej po- 
jedynczymi pociskami o olbrzymiej sile rażenia. Mniejsze wozy rozpada- 
ją się po jednym trafieniu, większe wytrzymują góra trzy. Tylko jak tu 
sprawnie prowadzić samochód z okiem PORNO do celownika? 


| | R22 1rES 


nas równie łatwo jak my je- 


mboloiójj 


4 EE uu=ieczedć i ak X SB 


Ę Zajechanie wraga, najlepiej od strany 


5 ny wydechowej, ta A SUKCEBL 
AJ * A 


Program gry został stworzony od 
podstaw przez autorów z GRIN Inc. 
Efekty jego pracy robią wrażenie. 
Nasz samochodzik pędzi jak oszala- 
ły, ryjąc potężnymi oponami ziemię, 
bez trudu pokonuje wszystkie 
wzniesienia, odbija się na kamie- 
niach, wyskakuje z ramp i fika kozioł- 
ki, kiedy podjeżdżamy pod niemal 
pionową ścianę. Tylko wykrywanie 
kolizji z innymi samochodami zawo- 
dzi. Często zdarza się, że maszyny 
przenikają przez siebie. Na szczę- 
ście w ogniu walki to niedopatrze- 
nie mało przeszkadza. 

Sterowanie i jednoczesne prowa- 
dzenie ognia jest odwieczną bolącz- 
ką samochodowych strzelanek. Naj- 
lepiej widać to na przykładzie Grand 
Theft Auto Ill, gdzie nasz bohater 
strzela tylko w lewo bądź w prawo. 
W Banditsach poradzono sobie 
z tym problemem nadzwyczaj po- 
mysłowo. Samochód prowadzimy 
na jeden z dwóch sposobów, które 
w dowolnej chwili przełączamy jed- 
nym klawiszem. W pierwszym z try- 
bów myszką wskazujemy kierunek, 


' a nasze auto zaczyna jechać w tę 


właśnie stronę. W ten sposób 
prowadzimy ostrzał, cały 
2 czas skręcając w stronę 
5 przeciwnika. Ten sys- 
tem ma swoje wa- 

dy: wróg trafia 


Mieszkańcy terenów dawnej Wars 
nadal cierpia z powodu tirów 
TJ EE je 


go. Dlatego też bardzo 
przydaje się drugi sposób 
strzelania. Tu wozem ste- 
rujemy wyłącznie za pomo- 
cą klawiatury, a myszą ob- 
racamy wieżyczkę z zamon- 
towanym karabinem ma- 
szynowym. Taki sposób 
sprawdza się, gdy ucieka- 
my i jednocześnie strzela- 
my do ścigających nas 
przeciwników albo gdy rów- 
namy się z większyrn, mniej 
ruchliwym wrogiem i objeż- 
dżamy go dookoła, bezlito- 
śnie punktując. Gdy już opa- 
nowujemy oba tryby stero- 
wania i strzelania, docho- 
dzimy do wniosku, że fak- 
tycznie nic lepszego nie da 
się wymyślić. Sami decydu- 
jemy o wyborze systemu 
w zależności od sytuacji. 
Dynamikę walk dodatkowo 
potęgują ultraszybkie utwo- 
ry zaczerpnięte z rozma- 
itych gatunków muzycz- 
nych. Mamy ostre, pulsują- 
ce techno, ale jeśli ta muzy- 
ka do nas nie przemawia, 
za moment słyszymy świet- 
ne rockowe riffy i prawdzi- 
wą, żywą perkusję. 
Wszystkie rodzaje broni, 
które widzimy w Bandit- 
sach, również podkreślają 
szalenie dynamiczny cha- 
rakter rozgrywki. Naszym 
podstawowym uzbrojeniem 
jest działko z nieskończoną 
ilością amunicji strzelające 
w tempie co najmniej kilku- 
set pocisków na minutę. 
Ułamek sekundy po ścią- 
gnięciu spustów nasza bry- 
ka niemalże ginie w chmu- 


JMECH WYGRA 


NAJLEPSZY 


Który samochód wytrzymałby dłużej na pustyni 
| paka bandytów? Ten z gry czy ze zaa: miej 


SOIR 
standardowy, stosowa- Stosowany we współ- 
ny w Fordzie Falconie czesnych nam samolo- 
z 1971 roku tach odrzutowych 


OPO 
standardowe, dziewięt« ogromne, wymontowa- 
nastocalowe ne z traktora 


PANCERZ 


zupełnie zwyczajna sta- płyty pobrane z kadłu- 
lowa blacha karoseryjna ba okrętu wojennego _ 


MIZBEROIENIE 
wycieraczki, klakson, działko, karabin na ma- 
przedni zderzak sce, wyrzutnia rakiet _ 


LFCHHS SPECNIANNIE 
turbosprężarka z efek- turbo, teleskopowe re- 
townym wylotem na sory, peryskop, wspo- 
środku maski _maganie pracy broni 


ŚWIITLA IJNMIANIA 


dwa jedno 


WADTIR 


Wynik: 5:1 dla Bandits. Mad Max zostałby przez 
nich wysadzony z siodła i wtrącony do niewoli. 
Czyli powtórzyłaby się historia z trzeciej części 


* filmu. Co za cienias... No chyba, że oślepiłby Rew- 


dalfa swoimi dwoma reflektorami, wziął na 
maskę i potraktował wycieraczkami. Taaaak... 
a i 


rze wylatujących wysoko w powie- 
trze łusek. 

Ale działko to za mało, dlatego 
po pewnym czasie montujemy do- 
datkowe uzbrojenie, które karmi- 
my amunicją ze znajdowanych 


nieprawdopodobne tempo rozgryw- 
ki wywołuje euforię, ale szybko dopa- 
da nas znużenie monotonią kolej-* 
nych zadań. Jeśli jednak szukamy 


rozrywki szybkiej, przyjemnej i na |... 


chwilę, Bandits jest w sam raz. 


skrzyń. Większość gadżetów mon- poi OE KE 


tujemy z przodu maski, przez co ko- 
rzystamy z nich tylko wówczas, gdy 
wróg przejeżdża prosto przed na- 
mi. Opłaca się to jednak — dobrze 
ulokowany strzał z potężnego shot- 
guna zabiera ponad dziesięć pro- 
cent energii nawet największym 
pojazdom przeciwnika. 


Bandits przypomina żarcie z fast-/ 


fooda. Przez pierwsze trzy misje 


b PLUSY 


rauoność 


> ZŹWiĘK 


Grarina 
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Deli B8,86 
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PIII 500 Miz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D 


mame! Azer mnie użęelii 
Gdyby krzyżowanie gatunków bylo 4 WPN reszch szeregach 2 
tak proste, jak przedstawiają - "R. dk" KORORCONIĘ: szerwik (ub wiszeńj 


zdolne nosić umiejący latać, żądlić 


w tej grze, miłośników zwierząt >+ x = aberwegiei PIECE 


do naszej się w watahy (roje?) 


dałoby się Jatwonozpoznać. ! QS RER, PER, osz" Jeśli jednostka nie 


sprawdza się w boju 


- zje H lub jest zbyt kosztow- 
est rok 1937 Świat jesz- po nieistotnych 4 Daliśmy więc na w produkcji, to 
cze nie do ko perypetiach koń- £ Gz wygraną w kilka minut zmienia- 
snął się po za czymy w latają- I najęlówy my ją tak, aby odpo- 


arbatego Ę 
cym 9 9 wiadała wymaganiom 
rium, tocząc tak- pola walki. Lub tworzy- 
tyczno-strategicz- my coś zupełnie nowe- 


ną walkę w czasie rzeczywistym o i niespotykanego. Impossible 


Po wielu latac 


muje list od ojca, w którym ten pro- 


si go o natychmiastowy przyjazd 
do laboratorium położonego na wy- 
spie połudn cyfiku 
Na miejscu rypie 


N 


|. 


Rozbudowujemy bazę, tworzymy 
potężne siły uderzeniowe i zrównu- 
jemy przeciwnika z ziemią. Do roz- 
woju potrzebny jest nam 

węgiel oraz elektrycz- 


które oczywi 


Po prawej stronie widzą państwo modlwiszkę (ciekawe, czy zjada swoich 
partnerów), a po lewej - dzwońcie po prokuratora - lew-rybin z towarzyszem! 


eatures jest grą dosłownie stwo- 
rzoną do eksperymentów 

W kampanii dla samotnego gra- 
cza prowadzimy Reksa przez czte- 
ry ekosystemy [od pustynnego 
po arktycznyj. W każdym z nich 
znajdujemy charakterystyczne dla 
warunków zwierzęta. Nasz boha- 
ter umie pobierać próbki DNA 
spotykanych stworzeń, więc im 
dalej posuwamy się w grze, tym 
bardziej różnorodną mamy armię 
W ten sposób poznajemy też do- 
kładnie wszystkie wady i zalety 


zwierząt, wynajdujemy najlepsze 
kombinacje i tworzymy własne uni 
katowe zoo superżołnierzy 

Firma Relic twierdzi, że jest to roz- 
wiązanie całkowicie rewolucyjne 
Otóż nie jest, bo inna znana firma 
już kiedyś wprowadziła je do swojej 
gry. Mowa o Bullfrogu i zapomnia- 
nym Gene Wars. Niestety tam sys- 
tem zupełnie nie działał i w ogóle 
nie dawało się normalnie grać 
W Impossible Creatures jest on 
przemyślany i sprawdza się perfek 
cyjnie, zwłaszcza w połączeniu 
z trybem dla wielu graczy. 
Najpierw przygotowujemy armię 
złożoną z dziewięciu typów stwo 
rzeń. Tylko od nas zależy, jakie 
umiejętności wykorzystamy i czy 
zdecydujemy się na stworzenie 
słabszych, ale tanich zwierzaków 
czy też może odwrotnie. Przygoto- 
wania do gry przypominają kom 
pletowanie talii w grach karcia 


m takich jak Magic: The 


TYSLĄC POTRRU Z HGMBPRR 


ai 


mua 


Tę dziwaczną formę życia, którą widzimy 
na pierwszym planie po prawej stronie, 
uzyskaliśmy, łącząc człowieka z człowiekiem 


Gathering. Potem pozostaje już 
tylko sprawdzenie naszych jedno- 
stek (i ich doboru) w wałce. 

Gra wygląda bardzo dobrze i dzia 
ła płynnie nawet na wolniejszych 
pecetach. Stworzenia, choć nie- 
kiedy wyglądają dziwnie, zachowu- 
ją spójność - części pasują do sie- 
bie nawet wtedy, gdy mieszamy 
owada ze ssakiem. Animacja tak 
że zmienia się w zależności od te 
go, z jakich stworzeń składa się 
nasz dwuzwierz 

Doskonale sprawdza się również 
inteligencja komputera. Przeciw 
nik ani przez chwilę nie daje nam 
spokoju, cały czas wysyłając nęka- 
jące nasze siły jednostki. Umie 
również koordynować ataki, roz 
ciągając natarcie na jednym fron- 
cie lub szturmując z dwóch stron 
naraz. Niestety z tego powodu po 


Ro SZEW a YA 


System tworzenia idealnego nie- 
możliwego stworzenia jest na- 
prawdę przemyślany. Łączenie po 
lega na mieszaniu cech dwóch 
różnych okazów. Każde zwierzę 
ma charakterystyczne dla swojej 
rasy i gatunku umiejętności. Cza 
sem są one związane z konkretną 


ziom trudności jest bardzo wyso 
ki, nawet gdy wybieramy najniższy 
z możliwych. To zabawa dla praw- 
dziwych specjalistów 

Pomijając nietypowy system two 
rzenia jednostek, cała reszta za- 
bawy to klasyczna strategia roz- 
grywana w czasie rzeczywistym 
Wszystko odbywa się tak jak 
w każdej innej produkcji tego typu 
Budujemy, zbieramy, wydobywamy 
i podbijamy. Z tego powodu trud 
no nazwać Impossible Creatures 
grą rewolucyjną czy nawet nowa 
torską. Ani pomysł, ani sposób je 
go realizacji nie są nowe. Są za to 
niezwykle dopracowane i to się 
liczy najbardziej Scenariusz 


Kiedy wybieramy zwierzę, by wydać mu 
rozkazy, otacza je zielony prostopadłościan. 
Powyższemu akurat brakuje trzech krawędzi 
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Dragonephant: połączenie ważki ze słoniem. 
Jak to będzie po polsku? Słożka? Włoń? 
Może ważkoń? Nie, to sugeruje konia... 


częścią ciała (na przykład pazury 
w przednich łapach), czasem wyni 
kają z natury stworzenia (na przy- 
kład odporność na trucizny). Oczy 
wiście każda umiejętność zwięk 
sza koszt stworzenia. Zanim wy- 
damy fortunę, zastanówmy Się, 
czy wszystkiego potrzebujemy 


w kampanii wciąga, choć temu 
z wzorcowego Homeworlda zde 
cydowanie ustępuje. Mocną stro 
ną gry jest klimat, bo tu naprawdę 
czasem czujemy się jak szaleni na 
ukowcy. Szczególnie w tych pięk 
nych momentach, kiedy realizuje 
my marzenie z dzieciństwa, łą 
cząc ważkę ze słoniem 


b wymacamia 
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0d razu widać, że Tony Tough miał 
być godnym następcą klasycznych 
> jodówek. - Moi nie jest 


Oto ten osławiony, wywołujący: 
zgrzytanie AAA WOSRE 


już nasi pradziadkowie, 
bo wszyscy znali je 
na pamięć. Gdy odwie- 
dzamy wróża, by zdobyć 
informacje o psie, do- 
stajemy przepis na elik- 
sir jasnowidzenia, ale za 
pierwszym razem wróż 
omyłkowo wręcza nam 
kartkę z listem do swej 
faworyty, w którym dzię- 
kuje za wspólnie spędzo- 
ną noc. No po prostu 


abuła gry jest nudna, ma- 
ło śmieszna i mocno na- 
ciągana. Jasne, historia 
w przygodówce nie musi 
być prawdopodobna, ale 
opowieść o kurduplowatym pry- 
watnym detektywie szukającym 
swojego zaginionego fioletowego 
tapira i jednocześnie tropiącym ba- 
niastogłowego złoczyńcę nie jest 
fajna. Tony Twardziel i jego monolo- 
gi są drętwe, tapir (z uporem nazy- 
wany psem) znika na samym po- 
czątku, a napotykane postacie czę- 
stują nas dowcipami z brodą i ga- 
gami, z których nie śmieli się śmiać 


boki zrywać. 
Niezależnie od tego, co dzieje 
się na ekranie, Tony wygłasza 
swe kwestie bez emocji, podob- 
nie jak pozostałe osoby użyczają- 
ce głosu postaciom. W założeniu 
śmieszne teksty nie wypadają 
przekonywająco, gdy wypowiada 
się je drewnianym głosem. Do- 
syć ładna jest za to grafi- 


sa ze LI 


dziewczyny, która być może coś wie 


E piraci, ale | e 


ma Guybrusha de Z 
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próbujemy dwukrotnie kliknąć le- 
wym przyciskiem myszy na żądany 
obiekt. Nic z tego. Aby wykonać ja- 
kąś czynność, najeżdżamy kurso- 
rem na dany przedmiot lub osobę, 


klikamy na niego prawym przyci- 
skiem myszy i przytrzymujemy go. 
Pojawia się wtedy obrazek przed- 
stawiający Tony'ego i jego wierne- 
go towarzysza, Pantaloniarza. Te- 
raz wybieramy, czy chcemy daną 
rzecz obejrzeć, użyć jej, podnieść 
czy też pogadać z kimś. W zależno- 
ści od tego przesuwamy kursor 
(wciąż trzymając wciśnięty przy- 
cisk) na okulary Tony'ego, jego pi- 
stolet, głowę Pantaloniarza lub je- 
go łapy. Prawda, że proste? Oswo- 
jenie się z tym interfejsem zajmuje 
sporo czasu, a pola, w które 
musimy trafić, są zbyt małe. 

Dla fanatyków otwierania ciasta 
igłą w celu wydostania ze środka 


ka utrzymana w kon- 077% RR ko 


wencji starych przy- „7338 
godówek. er 
Bohaterem steruje- 

my za pomocą myszki. Kiedy chce- 
my coś obejrzeć, z kimś porozma- 
wiać albo coś zabrać, intuicyjnie 


z Kobieta z radą? Na cóż że mnieteż 
zaden Bandera5,. Trzeba brać, Co jest 
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_ twa sposoby ukończenia gry. 
> MAUSY 

Mało śmieszne. dowcipy 


o bateriach do latarki, Tony Tough 
i Noc Pieczonych śCiem jest może 
dobrym prezentem. Ma dodatkowo 
pewien plus: w zależności od tego, 
jaki poziom trudności wybieramy, 
do zakończenia dochodzimy jedną 
z dwóch różnych dróg. Przejście 
gry na oba sposoby zajmuje jakieś 
piętnaście godzin. Biorąc pod uwa- 
gę niewygórowaną cenę gry, jest to 
miła niespodzianka. 

Jeżeli bardzo chcemy zagrać 
w przygodówkę w starym stylu, To- 
ny nie jest najgorszym wyjściem. 
Ale jeśli gra nie musi być nowa, le- 
piej sięgnąć po dyskietki ze starym 
Larrym lub Maniac Mansionem. 


Pies (a raczej tapir) Tony'ego nazywa 
się w grze Pantaloniarz. Skąd to imię? 
Nie wiemy. Sprawdziliśmy, że w angiel- 
skiej wersji gry pies (czy też tapir) no- 
si imię Pantagruel - a to już coś zna- 
czy. Pantagruel to postać z cyklu ksią- 
żek, które napisał Francois Rabelais, 
francuski pisarz i satyryk. Nie wdając 
się w szczegóły, ujawniamy tylko, że 
Pantagruel był wielkim obżartuchem. 
Pies (przypominamy wciąż, że tak na- 
prawdę to ucharakteryzowany tapir) 
Tony'ego cały czas coś podjada, więc 
nazwanie go tym imieniem (w wersji 
angielskiej gry) ma sens. 

Niestety, tłumacz wersji polskiej 
nie uznał za stosowne zostawić dla 
nas tego małego żarciku i zamiast te- 
go wymyślił własne imię dla psa, które 
nic nie znaczy i dodatkowo nie jest 
śmieszne. Duże brawa. Spodziewamy 
się, że jeśli kiedyś ten sam tłumacz 
weźmie się za tłumaczenie gry o kocie 
astronomie imieniem Kopernik, w wer- 
sji polskiej będzie to Kot Piernik. Już 
się nie możemy doczekać. 


na. Prawie trzysta kilometrów na budziku, Ten tor 
zachęca do osiągania maksymalnej prędkoścj 
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Nie od dziś wiadomo, że wyścigi samo- 
chodowe oznaczają wielkie pieniądze. 
I to zarówno pod postacią zarobków 
zawodników, jak też inwestycji spon- 
sorów. Nic więc dziwnego, że i tory, 
i same maszyny aż uginają się od ba* 
nerów reklamowych. Nie mogło ich 
także zabraknąć w porządnej grze. 


W Total Immersion Racing znajdujemy 
między innymi reklamy producentów 
napojów energetyzujących, pecetów, 
olejów silnikowych, wypożyczalni sa- 
mochodów i sieci stacji benzynowych. 
Niektóre z nich są jeszcze u nas nie- 
znane. A ludziom wydaje się, że jeste- 


śmy już doszczętnie zglobalizowani. 


| Zasiadamy w wyścigowej, oklejonej 
| reklamami supermaszynie klasy Grand 
M Touring. Ścigamy się z inteligentnymi 


i pamiętliwymi rywalami 


b ZLUS: 
 Pozepiwnicy, samochoty 
|> masy 
Przeciętna grafika 
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Ń Treść skomponowanej przez ziemskich naukowców 
wiadomości do obcych była klarowna i czytelna 


Wojna jest brzydka. 
Trzecia część Serii 
Master of Orion 
pokazuje, jak bardzo 


owa gra przedstawia 
podboje kosmosu w sek- 
torze Oriona za pomocą 
zestawu plansz, kulek 
i kresek, który przypomina ambitne 
produkcje z początku lat dziewięć- 
dziesiątych. O tym, że mamy XXI 
wiek, świadczą tylko kłopoty z płyn- 
nym wyświetlaniem statycznej gra- 
fiki na Pentium Ill 450 z karta wypo- 
sażoną w B MB pamięci. 
Ale jeśli nie oczekujemy od gier stra- 
tegicznych olśniewającej grafiki, do- 
brze trafiliśmy. W jednym z kilkuna- 
stu kształtów, jakie przybiera sektor 
Oriona, zaklęte jest wszystko, co 


| dobrej strategii potrzeb- 
| ne: sprawnie działająca 
sztuczna inteligencja, po- 
magająca graczowi, ale 


| też kopiąca mu zadek, 


| oraz niemal nieograni- 
czona grywalność osią- 
gnięta przez każdorazo- 
we generowanie mapy 
| galaktyki od nowa. No 


|| osiem rywalizujących | 


ras z 16 odmianami, każ- 


cech charakteru. 

Podbijamy galaktykę li- 
czącą do 256 układów 
gwiezdnych, z których każdy ma 
maksymalnie osiem planet. Zrezy- 
gnowano z pomysłu zasiedlania 
księżyców i planetoid, ale i tak pod- 
bój tego wielkiego świata zajmuje 
setki tur Inna sprawa, że między fa- 
zą, w której zdobywamy zdecydowa- 


ną przewagę militarną a ostatecz- 


ną klęską wrogów mija sporo cza- 
su. Błędem byłoby spoczywanie na 


laurach. Coraz większe statki ko- 
smiczne i coraz doskonalsze od: 
działy lądowe nie gwarantują zwy-- 


cięstwa, gdy włączamy wszystkie 
sposoby jego osiągnięcia. Jeśli lek- 
ceważymy Senat rządzący sekto- 
rem Oriona, jakiś karłowaty lud mo- 
że stanąć na czele zgromadzenia 
i wydrzeć nam zwycięstwo. 

Dlatego wykorzystujemy każdą ce- 
chę naszej rasy. Grając ludźmi, roz- 
wijamy handel, ale pamiętamy też 
o niezwykle skutecznej broni: szpie- 
gostwie, szczególnie że agentów nie 


da się wyłapywać. Gdy ze względów 
bezpieczeństwa zacieśniamy ko! = 


; Klimatyczne tła, przepyszne modele planet oraz fantastyczna gra świateł... : 


Jeszcze długo można by wymieniać wszystkie braki grafiki w tej grze 


| da z własnym zestawem | 


SPOSOBY ELIMINACJI 
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W trzecim Masterze sami dowodzi- 
my bitwami w kosmosie, prowadząc 
floty statków i wyznaczając im cele 
oraz sposoby ataku. Wszystko dzieje 
się powoli, mamy czas na namysł 
i podjęcie właściwych decyzji. Kompu- 
terowi prowadzenia walk nie zlecajmy, 
bo nie radzi sobie najlepiej. 


Kom "m 


trolę nad obywatelami, spada inicja- 


tywa i zyski z handlu. 

Jeśli nasza rasa to Ismaeis, wysyła- 
jąc szpiegów poza rodzinną pla- 
netę, narażamy ich zdrowie, bo po- 
trafią się zabić własną pięścią. Ra- 
sa ta szczyci się jednak znakomi- 
tymi dyplomatami, co bardzo uła- 


twia zawiązanie sojuszu z rasami 


mającymi dobrych wojowników. To 
ważne, bo Ismaeis na polach bitew 
nie czują się szczególnie pewnie. 

Wbrew obawom potężna rasa Har- 
vesterów ma niełatwe życie, zwłasz: 
cza w galaktykach zamieszkanych 
przez wiele innych narodów. Choć 
znakomicie wydobywają surowce, 
produkują statki i walczą, często nie 
są w stanie sprostać koalicji mniej- 
szych państw. Ich brak zdolności dy 


plomatycznych szybko prowadzi do 


wojny, z której mogą się wywikłać, 
tylko ścierając wrogów w pył. 

Panowanie nad rozległym imperium 
jest proste, tym bardziej że pomaga 


| w nim sztuczna inteligencja. Spraw: 


nie rozbudowuje planety, umieszcza- 


| jąc kopalnie i fabryki na globach 


o dużym stężeniu minerałów, a cen- 
tra naukowe w miejscach ubogich 
w surowce. Nieodmiennie jednak 
nasz sztuczny pomocnik zapomina 
o umieszczaniu stref produkujących 
żywność. Być może jedzenie uważa 
za dziwny nałóg, który należy za 
wszelką cenę wyplenić. 

Złożoność gry, a jednocześnie ła- 


twość jej obsługi uzupełniona po: | 


ręcznym samouczkiem sprawiają, 


| że mieszkańcy niespokojnego sek 


tora Oriona mają zupełnie przerą- 
bane. Mogą tylko oczekiwać, że te- 
raz setki tysięcy ludzi będą zdoby- 


PLANET: Salla ll 


ATTACKING: 
Haszakadome 


DEFENDING: 
Ferajacag 


W bitwach lądowych wydajemy tylko 
przedbitewne rozkazy dotyczące ro- 
dzajów używanej broni i sposobów 
atakowania. Później przyglądamy się 
postępom naszych wojsk. Planety po: 
dzielone są na sektory. Czasem nasi 
żołnierze zdobywają tylko jeden sek- 
tor i musimy dosłać posiłki. 


MPI: Largo 


MATWALAK STOSUNKY: Poki u wiaogronj 


: Imprezy karaoke szybko zdobywały 
sobie popularność wśród insektów 


wać ich kawałek kosmosu przez kil | - 
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ka najbliższych miesięcy. 


Diuga posucha na strzelaniny OEB 
futurystycznych realiach rozpalita w nas 
pragnienie gry w drugiego Echelona 


iemia jest w stanie woj- 
ny z Velianami - po- 
tomkami wygnanych 
z ziemskiej federacji 
żołnierzy, którzy na od- 
ległej planecie stworzyli zaawan- 
sowane technologicznie spo- 
łeczeństwo. Akcja, choć 
zmierza do jedynego 
możliwego zakończe- 
nia, w trakcie gry 

się rozgałęzia 
Znajdujemy tu 
typowe misje 
spokojne pa- 
trole, prze- 
kradanki 
A [12274 
sy linie 
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wroga, loty kręty 

mi kanionami i oczy 
wiście typowe zadania 4 
zabij wszystko. Wbrew ' 
pozorom te ostatnie wca 
le nie należą do najtrudniejszych 


Jeśli chcemy, nakazujemy odwale- _ 


nie brudnej roboty skrzydło- + 
wym, a sami polujemy na co 44 
ciekawsze cele. Ale zaufanie 
kompanom bywa ryzykowne 


* SREB 
się naprowa- 


|| 


zzuzszzzaum 


[LLUULLLL 


dzanymi poci 
skami nieźle 
im wychodzi 
ale w walce kołowej dają plamę 
Grafika jest na przyzwoitym pozio- 
mie. Dzięki wielu opcjom regulacji ja- 
kości wyświetlanego obrazu gra 
działa przyzwoicie nawet na niezbyt 
szybkich maszynach. Oczywiście za- 
awansowane efekty (np. przezroczy- 
sta woda czy lśniące w słońcu pan- 
cerze maszyn] to smakołyki dla wła- 
ścicieli szybszych pecetów. 
Pomysłowo zróżnicowano styl pilo- 
tażu poszczególnych maszyn. Z jed- 
nej strony mamy lekkie i zwrotne 
myśliwce zdolne do zawisu czy też 
lotu do tyłu, z drugiej zaś potężne 
bombowce zwrotne niczym waleń 
I to po obiedzie. Misje zaprojektowa- 
no w ten sposób, źe w stosunkowo 
krótkim czasie mamy okazję zapo- 
znać się z większością dostępnych 
typów maszyn - później udostęp- 
niane są tylko bardziej zaawan- 
sowane modele każdego z ty 
pów. Ciekawie wygląda teź 
walka wewnątrz gene 
rowanego 
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przez Velian pola zakłócającego pra- 
cę zaawansowanej elektroniki. Bój || 
w takich warunkach przypomina 
wręcz walkę kołową z czasów dru-| 
giej wojny światowej 

Nie do końca przemyślano kon- 
strukcję HUD-a. Okno z dostępnymi 
poleceniami zajmuje środek ekranu, 
całkowicie nas rozpraszając. A wy- 
starczyłoby umieścić zminiaturyzo- 
wany panel radia z boku ekranu, tak 
jak chociażby we Freespace. Nie 
najlepiej opracowano także wybiera- 


nie celu. Zdarza się, iż podczas nalo- | 


tu mamy przed sobą mrowie budyn- 
ków czy pojazdów, spośród których 
z trudem wyłuskujemy właściwy. 

W sumie Echelon to niezła gra, 
choć nie wybitna. Przyzwolta grafika 
i ciekawe pomysły zostały niestety 
przyduszone niedociągnięciami in- | 
terfejsu. Dobrze jednak, że jest - fu- 
turystyczne symulatory ostatnio nie 
obrodziły. Czekając na Freelancera, 
możemy skusić się na tę lekko- 
strawną przekąskę 


PIII 450 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB RAM 
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ie ma co się bawić w rozszy- 
frowywanie tytułu. Tytułowy 
Grom to po prostu pułkaw- 
nik Grom - oficer Wojska 
Polskiego, uczestnik wojny 
obronnej we wrześniu 19389, jeniec 
Sowietów, zbieg z syberyjskiego 
obozu pracy. Obecnie przemytnik 
w rejonie Tybetu. Wraz z Petrem, 
towarzyszem niedoli z bratniej Cze- 
chosłowacji, przerzuca chińską por- 


celanę do Indii. Pewnego dnia za- | 


uważa unoszący się nad doliną zep- 
pelin z czarnym krzyżem. Naziści 
dotarli na dach świata! 


Egzotyczne krajobrazy i archeolo- | 


giczna zagadka starych pism dają- | 
cych niewyobrażalną potęgę, a do | 
tego Ill Rzesza i marzenia a Wun- | 


derwaffe. Nie mignął tu cień Indiany 


Jonesa? Pewnie że tak, zwłaszcza | 


że obu bohaterów cechuje sarka- | 


styczne poczucie humoru. 


Grom to gra RPG z kropelką akcji | 
dla zabawy. Drużyna bohaterów , 


(początkowo Grom i Petr, później | 
między innymi także piękna pani ofi- | 


cer brytyjskiego wywiadu oraz na- 
wrócony członek sekty, eksnazista] 
wędruje po Tybecie, uniemożliwiając 


Po Tybecie latają demony. Dlatego 9 , 
tubylcy całe życie siedzą w domach 


KUPIĆ, NIE KUPIĆ, POTARGOWAĆ WARTO 


Grom to twórczy wkład w komputerową sztukę targowania się. Kupując tu 
chleb, apteczkę czy naboje do śrutówki, akceptujemy ofertę kontrahenta albo 


TEZĄ 


zma. 


Niemcom zdobycie władzy nad | 
światem. Czy to zasługa bohatera 
rodaka, czy ciekawego scenariusza 
- dość, że gra wciąga. 

Domieszka akcji to przede wszyst- 
kim walki. Jest kilka rodzajów broni 
palnej (w tym strzelba, obrzyn i pi- 


stolet maszynowy) i białej (między | 


przystępujemy do negocja- 
q cji, umiejętnie operując emo- 
1cjami. Jeśli targujemy się 
1 z wyczuciem, obniżamy ceny | 
awet o połowę. Ale jeśli nar |, 
| ciskamy za mocno, kontra: | 
| hent się obraża i w rezulta* 
ie podnosi ceny powyżej |- 
w w wyjściowego poziomu. 


| 


| 


| 


= TERA [eltejejejyj 
sugerują humorystyczne smaczki 


innymi ulubiona broń wieśniaków, 


czyli... 


miecze). O ile zlikwidowanie | 


niemieckiego posterunku nie na-. 
stręcza większych problemów, to | 
już walka z yeti wymaga sprawnego | 


posługiwania się myszką. Podobnie | 


zresztą jak pokaz baletu w wykona- | 
niu pułkownika Groma przed obli- | 


czem czcigodnego lamy. 
Gra ma też elementy skradanki. Ta 


zresztą nieuniknione - kamera po- | 


kazuje akcję w sposób znany z Com- 
mandosów. Zdarza się nam także 
synchronizować akcje członków od- 
działu. Trochę brakuje zaznaczania 


pola widzenia przeciwników - cza- | 
sami prześlizgujemy się tuż pod ich | 


nosem tylko na wyczucie. 


| 
Wybór Tybetu na miejsce akcji gry | 
to strzał w dziesiątkę. Kraina jest | 


cje 3 ) 


niesamowita, odrealniona. Do tego ; 
muzyka — na odludziach buddyjskie | 
trąby i dzwonki, w miasteczkach 
brytyjskie piosenki z epoki. Dialogi, 
pięta achillesowa tak wielu gier tym | 
razem są całkiem niezłe. Bohatero- 
wie nie przynudzają, mówią da rze- | 
czy, chwilami naprawdę zabawnie. | 
Całkiem trafnie do- | 
brano aktorów pod- 
kładających głosy, 
E) polska wersja jest | | 
równie dobra aj 
angielska. 

Tłem akcji jest mie- | 
szanka komputero- 
wych obiektów i ry- | 
sowanych krajobra- | 
zów. Całość przy- | 
zwoita, przyczepimy 
się tylko do zbliżeń 
bohaterów. Zasto- 
sowana tam komik- 
sowa kreska nie | 
jest najładniejsza. 
Jednym słowem - nareszcie! Miło | 
się przekonać, że Polacy potrafią | 
robić doskonałe gry, w niczym nie | 
ustępujące zachodniej konkurencji. | 
Dobry pomysł, solidne *onenie, | 
tylko drobne błędy. Bomba! 


„adi SA WEOL. 


| W największym skrócie wygląda ta tak: 
| pułkownik Wajska Polskiega, weteran 


| Kampanii wrześniowej, walczy w Tybecie 
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Scenariusz, bohaterowie » 
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ry po śmierci narzeczonej poświęcił 
życie bogini wojny i rozpoczął pry- 
watne polowanie na najeźdźców 
Tak zaczyna się fabuła tego całkiem 
interesującego połączenia strategii 
czasu rzeczywistego z RPG. Mamy 
tu rozwój umiejętności bohatera, 


O 
| Tubylcy ze stoickim spokojem znoszą 
/ nasze kolejne zaciągi do armii 


magiczne artefakty, szkolenie jed- 
nostek i tym podobne. 
Akcja co chwila przeskakuje od 
| nudnawych (acz popychających fa- 
bułę do przodu) zadań indywidual|- 
nych z mocno rozbudowaną ścież- 
| ką dialogową do bitew toczonych 
| przez dziesiątki, a czasem setki wo- 
owników. Bitwy bardzo często są 
elementem szeroko rozbudowa- 
| nych zadań w stylu: ocal trzy wio- 
ki, zniszcz dwa miasta i w wolnej 
hwili pogadaj z druidami. Zaczyna- 
y oczywiście od zebrania armii. 
eśli mamy pod kontrolą wioskę 
czy miasteczko, po prostu szkolimy 


ZEWSZĄD NADCIĄGAJĄ WROGOWIE, 
A NIEBO TYLKO CZEKA, ŻEBY SPAŚĆ 
GALIJSKIM CELTOM NA GŁOWY 


to nasz gnębiony przez wi- i 
chry wojny bohater - La- 
_raks,. Młody wojownik, któ- 


własnych wojowników. Jeżeli nieś 


- pora udać się po prośbie. 

Sława najwyraźniej wyprzedza La- 
raksa, ponieważ szefostwo kolej- 
nych odwiedzanych osad bez szem- 
rania daje mu pod rozkazy kwiat 
swych wojowników. Dostępnych 
jest kilkanaście rodzajów jednostek, 
od podstawowych wojowników (Ga- 
owie] i legionistów (Rzymianie), do 
"" elitarnych kobiet wo- 
jowniczek i pretoria- 
i iw nów. Obecni są także 
łącznicy ze światem 
nadprzyrodzonym: od- 
powiednio druidzi i ka- 
płani potrafiący przy- 
woływać ghule, zsyłać 
na wroga plagi lub kon- 
trolować dzikie zwie- 
rzęta. Po skrzyknięciu 
mniej więcej czterdzie- 
stu chłopa jeszcze tyl- 
ko zapewniamy sobie 

zaplecze i do boju! 


Wchodzimy do 
"menu Opowieść, 
potem Najeźdź: | > 
cy. I co ę 

y? Po lewej | 


Geltic Kings 
rozgrywamy 
albo niczym j$] 
, RPG-a z opo- 


| wieścią o La- 


raksie, albo 3 


| jak  strate- |g= 


gię, w której == 

dowodzimy Galami lub Rzymiana- 
mi. Zajmujemy wioski, zwiększamy 
ich populację, produkujemy żyw- 


| ność, szkolimy jednostki i buduje- 
| my.. A nie - nie budujemy. Pełne 


zaskoczenie, prawda? Podczas ca- 


| łej gry nie stawiamy nawet jedne- 
| go budynku, tylko zajmujemy i od- 
| budowujemy te już istniejące. Gra 
| strategiczna sprawia gorsze wra- 
| żenie niż zabawa w RPG - Celtic 
| Kings nabiera rumieńców dopiero 


w trybie wieloosobowym. 


| Ciekawa gra, RPG i strategia w jed- 
' nym, z przyzwoitą grafiką i scena- 


riuszem, a do tego fachowo wyko- 


| nana. Kilka błędów wybaczamy. 


|» Producent: Haemimont Games 


> Wydawca: Genega Poland 


| Wcielamy się w galijskiego bohatera 
i walczymy z odwiecznym żywiołem 
rzymsko-teutońskim. Klimaty bardziej 
fabularne niż strategiczne 


b wymacania 


| 4 
| Srenariosz, czas akcji 
| mausy 


OCZAJĘ 


yi Dn 


Harry Potter walczy o życie swoje 


_ 1 przyjaciół. Niestety w grze nie bardzo 
| to zauważamy, bo zajmujemy się głów: 
'nie zbieraniem fasolek. Scenariusz — 
przedstawia akcję szczątkowo i jeśli 
nie czytaliśmy książki, to niewiele rozu- 
| miemy. Ale mamy fasolki. Całe kopy. 


Akcja Drużyny Pierścienia oparta jest 
na motywach książki, nie filmu. Z tego 
powodu znajdujemy tu wiele scen, któ- 
rych nie widzieliśmy w ekranizacji - na 
przykład Mroczną Puszczę i spotkanie 
z Tomem Bombadilem czy Kurhany. 


— Scenariusz trzyma się kupy. 


Harry Potter walczy z krabami, ślima- 
kami i innym tałatajstwem tego rodza- 


ju. Gra przeznaczona jest przede 


wszystkim dla dzieci, więc nie liczmy 
na nic ciekawego. Starcia są nudne 
i mało emocjonujące, a taktyki właści- 
wie w ogóle nie ma. 


Każdą z trzech postaci występujących 
we Władcy pierścieni gra się nieco ina- 
czej. I każdą walczy się przyjemniej niż 
Harrym. Frodo używa Żądełka, Ara- 
gorn siecze swym mieczem Andurilem, 
a Gandalf rzuca czary, wspomagając je 
ciosami miecza Glamdringa. 


Tragedia - 80 procent zabawy w Har 
rym polega na zbieraniu setek koloro- 
wych fasolek. Rozgrywka jest nudna, 
wtórna i frustrująca. Najwyraźniej 
w produkcji gry maczali palce Mugole, 
a może nawet poplecznicy Tego, Które- 
go Imienia Nie Wolno Wymawiać. 


Władca pierścieni to klasyczna gra 
zręcznościowa z kilkoma (drobnymi) 
elementami przygodowymi. Zabawa 
skupia się na wałce z kolejnymi prze- 
ciwnikami albo (w wypadku Froda) ich 
unikaniu. Władca pierścieni jako zręcz- 
nościówka? Hmmm.... 


Słynna Bijąca Wierzba znalazła się 
i w grze, ale niestety nie jest tak impo- 
nująca jak w filmie. Nasze zadanie pole- 
ga na unikaniu jej konarów i na uwol- 
nieniu Rona siedzącego w samocho- 
dzie. Radzimy sobie bez trudu, strzela 
jąc w zaznaczone miejsce. 


_ zzakacrK A W = * . 
W grze kontrolujemy Harry'ego. Liczba 
czynności, które wykonuje nasza po- 
stać, jest mocno ograniczona - ska- 
czemy, biegamy i rzucamy czary, któ- 
rych uczymy się wraz z rozwojem akcji. 
Wieje tu nudą, a nasza postać przez 
całą grę zachowuje się tak samo. 


Zarówno Harry Potter jak i Władca pierścieni 
to utwory literackie zasługujące na znacznie 

więcej niż te dwie dość słabe gry. Z opowia* rz) 
dania o małym czarodzieju można przecież 

zrobić prawdziwą perełkę - na przykład 
Czarodziejskie simy. Epicka historia Jedy* 
nego Pierścienia opowiedziana przez pry* 

zmat walki z kolejnymi zastępami pają: - 
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Niespodzianka! Także i we Władcy pier- 
ścieni natykamy się na agresywnego 
przedstawiciela wierzb. Starucha wie- 
zi Merry'ego i Pippina. Aby ich uwolnić, 
łoimy drzewo po... łapie. Gdy próbuje 
nas uderzyć, zadajemy cios kijem. Za* 
bawa znacznie ciekawsza. 


Gramy trzema postaciami: Frodem, 
Aragornem i Gandalfem. Każdy dyspo- 
nuje innym wachlarzem umiejętności. 
Hobbit skrada się za plecami wroga, 
a gdy wcielamy się w innych członków 
Drużyny, szarżujemy z mieczem w dłoni 
lub ciskamy czary. 


ków i trolli także traci cały urok. Porów- 
nując obie produkcje, widzimy jednak, że 
Władca pierścieni to lepsza i ciekawsza 
gra. Zapewnia więcej i wygląda lepiej. 
Jednak tak naprawdę pieniądze warto 
odłożyć na coś ciekawszego. Fani obydwu 
opowieści zrobią łepszy interes, oszczę: 
dzając na specjalne wydanie filmów 
na DVD lub książkowe wznowienia (jeśli 
ktoś jeszcze nie czytał tych klasyków). 


F1 2000 


WYSEIGOWA wano ułatwienia, które włączamy 
NEZEE w dowolnym momencie zabawy. 
Latający cyrk - tak mówi się o wy. Obok automatycznej skrzyni bie- 
ścigach Formuły 1. Każdego roku gów czy niezniszczalnego bolidu 
cyrk pojawia się kolejno na 17 to- mamy tu nawet autopilota! 
rach w różnych częściach głobu. ; : 
. Najlepszy występujący zostaje mi- 
k, strzem świata i z radości oblewa 

_ wszystkich szampanem. 
"F1 2000 świetnie oddaje nastrój P* 
wyścigów Formuły 1. Autentyczne 
zasady kwalifikacyjne, realistyczne 
prowadzenie samochodu i dobrze 
opracowana otoczka. Są rozentu- | 
zjazmowane tłumy na widowni, po- 
śpieszna krzątanina w boksach 
_ | zdawkowe informacje przesyłane 
| przez obsługę. Tak wygląda cyrk wi- za ze 
_ dziany oczyma kierowcy. Podsumowanie 

F1 jest realistycznym, a przez to A EZZNE LIE - 
trudnym symulatorem. Początkują- 
cy mają problemy z opanowaniem 
_ bolidu na zakrętach, a o włączeniu 
' się do wałki o punkty mogą jedynie 
_ pomarzyć. Z myślą o nich przygoto- 


/ Dlaczego czterej pancerni z psem | 
/ nie zrobili kariery w Wehrmachcie? | 
| Wszak już w pierwszej misji Janek | 
/ Kos objął dowództwo nad armią. | 
| Wybrał same czołgi. Przytomny Gu- 
| stlik doradził mu dobrać kilka sa- 
| molotów i artylerię przeciwlotniczą. | 
Potem jeszcze Janek zwerbował 
dowódców i postarał się, by mieli 
dużo punktów akcji = = 7 | 
Wreszcie armia ruszyła. Scena- Z misji na misję Jankowi szło coraz | 
riusz kolejnych etapów był jednako- lepiej, ale gdy już przymierzał się | 
| wy. Na początku rozgrywała się bi. do munduru generała, Rosjanie |. 
_ twa powietrzna, której zwycięzca wprowadzili katiusze. Teraz Janek | 
| zdobywał znaczącą przewagę. Bez pracuje w myjni, woskując czołgi. ; 
' ryzyka prowadził rekonesans i nie- 
_ pokoił zaplecze wroga. 

PALECEWENECWENELE SOC 
| z wielką rozwagą. Najpierw salwa 
artyleryjska, a dopiero potem 
szturm, w którym starał się całko- 
wicie rozbić jednostki rywali, tak by 
nie było czego naprawiać. 


RUDNA ARWĄICZKSE 


Dis; E (Podstawowe informacje 
"Braducant > a | DQ Producen 
Polski Wytawda: | za Palski wydawca: 
| [EH | |. Wymagania: : 


YN 


Vampire: The Masquerade - Redemption 7% 


ea € |» RPG na zmianę nawiedza Anezkę i wypeł- 
a... .......__ nia rozkazy starszych klanu. Eliminu- 
Ojcze, zawsze uważałeś, że kompu- _ je ludzi, potwory, a także inne wam- 
tery są głupie i przeminą podobnie — piry. Z czasem do Christofa przysta- 
jak inne choroby. Tymczasem wła- ją krwiopijcy z innych klanów, wno- 
śnie trafiłem na grę, która opowia-  sząc nowe umiejętności. 
da o nas - wampirach. Nie Bitwy są dynamiczne i trudne. Skru- i mieszczan. Niewinnych ludzi nie wy- 
e jest to kolejna naiwna bajka _ szeni twórcy gry szybko udostępnili _ sysamy do cna, bo to obniża nasze 
o wujku Drakuli, a prawdzi poprawkę, która pozwala pauzować człowieczeństwo. Ale i abstynencja 
wa historia obnażająca grę i zapisywać rozgrywkę w dowo nam nie służy. Trzeba kombinować... 
tajemnice Maskarady. _ nym momencie. Wykorzystujemy = ARA 
Nie wszystko się tu szeroki arsenał broni i wampirzych 
zgadza, ale uważam, umiejętności. Moc czerpiemy z krwi 
że Conclave i tak ofiar - zarówno wrogich bestii, jak 
winno się za- 
jąć twórca- 
mi tej gry 
Ludzkość nie | - 
może poznać 
całej prawdy! 
Opowiedziano tu hi- 
storię Christofa - krzy- | 
żowca, który bezgranicz- 
nie zakochał się w młodej - 
zakonnicy. Gdy rycerz stał ) 
się wampirem. uczucie, > 
zamiast zniknąć, zapłonę- 
ło silniej. | tak Christof 


/ 
v 


B_? 
> 


/ z ostatnią paczką naboi, a wkoło sza- 
- leją uzbrojeni po zęby strażnicy. Prze- 
_ klęta korporacja. Obiecywali wygodne 
' życie i wielką kasę, a płacili nam gro- 
sze i traktowali jak niewolników Da- 
łem się nabrać jak idiota! Nie tylko ja 
zresztą. Do tego ta tajemnicza zara 
za. Bunt był tylko kwestią czasu Krót 
| kowzroczni krwiopijcy 

, Teraz powinienem jak najszybciej od 
_ naleźć tę tajemniczą Eos. Mam na 
| dzieję, że plotki o zorganizowanym 
ruchy oporu okażą się prawdą. To 


' Larry? Ten wygadany dowcipniś 
o kogriatych myślach? Tak, moja 
droga, znam go. Przychodzi cza 
sem do naszej garderoby | zawra 
ca głowę. Pewnie startuje w tym 
głupimi konkursie. Kasia, znaczy się 
Pani Kapitan, zdecydowała, że spę 
dzi noc ze zwycięzcą. Nic dziwni:go, 
że da zawadów zgłosili się wszyacy 
faceci, a także kilka kobiet. Obszar 
działań nie jest wielki, ale za to za 
gadki trudne. Teraz cała banda łazi 
po statku, szuka dziwnych przed 
miotów | zastanawia się, gdzie użyć 
swych znalaziak 

Ten Larry jest najgorszy. Startuje 
w kilku konkurencjach naraz, by 
gdzieś nie utknąć. Kreuje sią na 
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moja jedyna nadzieja. Na szczęście 
marsjańska baza jest zupełnie in- 
na od tych, które znam z Ziemi. Tu 
wszystko da się rozwalić, wystarczy 
porządna spluwa lub paczka plasti- 
ku. Wróg już nie ukryje się za ścianą, 
a strzałem z wyrzutni rakiet otworzę 
każde przejście, robiąc dziurę. No 
prawie każde. Czasem trzeba zna 
leźć dźwignię lub przycisk 

Szkoda jedynie, że baza jest taka pu 
sta. Pomieszczenia niewiele się róż 
nią i łatwa się zgubić. Wtedy najlepiej 
znaleźć kolegę górnika - poradzi, co 
robić dalej, lub wskaże przydatny po 
jazd. Uwielbiam te wielkie wkrętarki, 
które wgryzają gię w ńciany kopalni 
jak w maało. Gdy siedzę w środku, 
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Uaktgreak i jaga podapieczni ledwia 
zdążyli oblać pakananie kosmitów, 
E przybysze z innej planety znów 
| atakują. Kumt [z zawadu zamiatacz] 
| | Max (z zawodu pies podwórkowyj 
- zakładają adlotowe spadochrony 
/ Ina zmianę dają kosmitom tęgie la 
nie. Gdy trzeba pomyśleć, da akcji 
wkracza dr Hawking [z zawodu sza 
| lony naukawiecj, który jak MacGy 
ver tworzy Coś z dwóch kupak nicze 
| go. Zagadki są prosta, a w trakcie 
j ich rozwiązywania doktor ostrzeli 
: wuja się Z atornowaega tostera 
fskcja toczy SIĘ W ZWI Gknym term 
pie. Obcych stale przybywa. Kurt 
zamięra w miejscy tylko wtedy, gdy 
celuje z karabinu snajperskiega 
| W taki sposób pozbywa się miebez 
piecznych wrogów i aktywuje niedo 
| stępne przyciski Ta jedyny spasób 
3 na likwidację stworów lęgnących 
się na końcach poziomów 


playboya, a jest wymnaczkiem, na 
wet testy zręcznościowe, takia jak 
rzut podkową, rozwiązują nia logikę 
Gdyby ta ode rnnia zależało, wywali 
łabymń go za burtę, Ale cp ja mogę, 
jestern tylka stripuzerką 


żaatriwatniwawcanć” 


>" 4. tłukę do wrogów jak do kaczek 


niestraszny mi ostrzał, a sam 


Szkoda, że maszyny nie wszę- | 
dzie wjeżdżają 
No, straż chyba już poszła 
/ Dobrze że nie zauważyli ciał 
-*_ swoich poprzedników. Czas ru- 
”. szać dalej. Mam przeczucie, że 
*  odegram w tej marsjańskiej re- 
belii niebagatelną rolę 


Wami: 


„EDIT ANETA 


Padopieczmi dóktarka uwielbiają 15 
tać - I mają ku temu mnóstwa oka 
zji. Kurt gw pawietrzu 
na futurystycznym spadachranie 
a Max - zą pomocą rakietowego 
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plecaka Howietrztie akrobacje da 
starczają ogromnej frajdy 
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Lzyli odpowiedzi na najczęstsze 
pytania, prośby, żądania i grożby 
Byliśmy kiedyś multiplatformowi, 


ale od blisko roku piszemy tylko 
o grach na pecety. Tak zadecydował 


Gdzie mogę się zgłosić, aby 
testować wersje beta gier? Mam 
12 lat i nie wiem, czy w moim wie- 
ku jest to możliwe. Czy potrzebne 
jest do tego doświadczenie dzien- 
nikarskie? I czy firmy zapewniają 
takim osobom sprzęt? 


w ogóle polecamy The Sims Online, 
dowiesz się z przyszłego numeru, 
w którym zamieścimy test gry. 


Nie rozumiem, jak Jaskier i Ka3or 
(list z PLAYA numer 2/2003) mo- 


gli wątpić w wasz iloraz inteligen- Testowanie wersji beta gier to taka rynek i dyskusję na temat zasadności 
cji. Przecież to oczywiste, że wasza | sama codzienna praca jak etat w biu- tego ruchu uważamy za zamkniętą. | 
redakcja wkłada w zrobienie Nie zgadzam się z obecnością i rze. | tak samo się jej szuka — wysyła- Być może w przyszłości wrócimy do | j 
PLAYA kupę pracy, ale zawsze znaj- Władcy pierścieni w Fatalach jąc życiorys do firmy. Jednak 12 lat to gier konsolowych, tworząc wydania ! 
dzie się ktoś, komu nic nie pasuje. 2002. Czemu w takim razie nie raczej za mało, żeby ktoś Cię zatrud- specjalne PLAYA. 
Asia Harry Potter i dlaczego nie było nił. Doświadczenie dziennikarskie nie Ę 

Nie wiem, jak niemoty takie jak tam gry Taxi Challenge? jest potrzebne, a będąc zatrudnio- Rozdajemy całą masę prezentów / 

| ten Jaskier mogą nie rozumieć Harry i Władca jako gry stoją na po- nym przez producenta, testujący w prenumeracie (na razie kubki j 

| słowa sarkazm. Ciekawe, jak dobnym poziomie. Przyznaliśmy Fata- wpada normalnie do pracy i działa ale będą inne) i naszych konkursach i 
w ogóle idzie im czytanie waszej la Władcy, bo pomiędzy książką a grą na komputerze firmy. (gry i gadżety jako nagrody). Więce 


już nie damy rady, dlatego nie proście 


gazety - moim zdaniem chyba zieje większa przepaść niż w wypad- 
nas o wysłanie (w drodze wyjątku) gier 


jest dla nich zbyt trudna. ku Harry'ego Pottera. Taxi Challenge 


ham3 rzeczywiście zasługuje na Fatala, tak a") akcesoriów i innych przedmiotów. 
Serce rośnie - po zeszłomiesięcznym jak i kilka innych tytułów, o których nie nine o” | 
liście, w którym Jaskier i Ka3or nie po- wspomnieliśmy, bo nie było już miej- Ń ! Czytamy wszystkie listy i e-maile 


' od Was, na większość z nich odpo- | 
wiadamy, ale nie dalibyśmy rady odpisać 
na wszystkie, bo tworzenie PLAYA zaj 
muje nam naprawdę dużo czasu. Wy- | 
baczcie, jeśli nie otrzymacie odpowiedzi | 


znali się na naszych pojedynkowych sca. Zależało nam na stworzeniu faj- 
dowcipach, tym razem przyszły sygna- nego, zabawnego tekstu (jak to 
ły od czytelników, którzy wszystko zro- w Trendach), a nie na skrupulatnym 
zumieli i się ubawili. Tylko po co te in- wyliczeniu wszystkich fatalnych gier 
wektywy pod adresem tych, co nie sku- ubiegłego roku. A a 
mali? Zagapili się i tyle — teraz już będą Nie możecie zamieszczać na CD Na jaką stronę WWW mam 
wiedzieć. A my na wszelki wypadek bę- więcej dem (i ciekawszych) albo | | wejść, żeby poczytać o Hitmanie 
dziemy dodawać do takich materiałów jakichś wersji beta lub alfa? '|i Hitmanie 2? Firmowa strona 
stosowny znaczek (informujący, że hamS | | Eidosu nie chce mi się odpalić. 
pozwalamy sobie na sarkazm]. Po wrzuceniu na krążek pełnych | Marek Prokopiuk 
wersji gier zostaje niewiele miejsca, Adresy stron poświęconych tej 
a i same dema są coraz większe. ciekawej serii to www.hitman.dk 
Ciekawszych? Zawsze wrzucamy i www.hitman2.com (cholercia, kto 
najciekawsze naszym zdaniem dem- by przypuszczał...) 
ka, jakie są akurat dostępne. A co TOYO 
do alf i bet, czyli przedpremiero- | 
wych, pełnych wersji gier - takich | 
rzeczy nie wolno rozpowszechniać! 
To tak gorące materiały, że aby je 
dostać do ręki, musimy podpisać cy- 
rograf, że wersja nie wyjdzie z re- 
dakcji. Albo jesteśmy zapraszani 
do wydawcy, by pograć na miejscu. 
Gdybyśmy zamieścili wersję beta 
czy alfa na naszej płycie, wywołaliby- 
śmy pewnie międzynarodowy skan- 
dal w branży. A właściciele praw do 
gry puściliby nas w skarpetkach. 


<= 


Podawane przez nas w zapowie- 
dziach daty premier gier są zgod- 
ne ze stanem faktycznym w chwili po- 
wstawania artykułów. Do czasu, gdy je 
czytacie, mogą jednak ulec zmianie. 
Podobnie jest z testami gier: staramy 
się robić je wcześniej, byście przeczy- 
- tali o nich w momencie, gdy trafiają na 
półki. Często jednak plany wydawnicze 
polskich firm zmieniają się w ostatniej 
chwili - nie mamy na to wpływu. 


| 
| 
| 


i 


i 
| 
| 
| Staramy się dobierać plakaty | 
| 


»' ., WIESGĘ I” Ta. 07. ATEST" 


Czy polecacie mi zainstalowanie 
The Sims Online? Słyszałam też, 
że jeżeli ma się grę The Sims On- 
line, to nie można grać w pozo- 
stałe dodatki. Czy to prawda? 

Asia 


w piśmie oraz gry, dema, łatki, ta- 
pety i wszelkie inne dodatki na naszej | 
płycie stosownie do Waszych potrzeb | 
wyrażanych w listach. Jednak nie obie- | 
cujemy, że spełnimy wszystkie Wasze 
prośby - jest to po prostu niemożli- 
we. Staramy się brać pod uwagę 
wszystkie rozsądne propozycje i bar- 
dzo dziękujemy za ich nadsyłanie. 


The Sims Online to od- 
dzielna gra, instalowa- 
na do oddzielnego ka- 
talogu. Z technicznego 
punktu widzenia The 
Sims (z dodatkami) 
i The Sims Online nie 
obchodzą się nawza- 

jem. Natomiast czy 


_ fo RAZ CZWARTY W NASZYM 
MIEŚCIE ZORGANIZOWANO KONKURŚ RAUTU 
COM MONITOREM NA ODLEGLOŚĆ... 
- * o 
x „ www 


DYBOBY PEZMUJ 


SiE PoŚLiZNĘŁEM. PUCHAREK 
ZATRZYMAM, PAMIĄTKA BĘDZIE. 


SENSACJĄ B4:0 ZAJĘCIE BRUGIEGO MEJŚCA 


NAJBAŁSZY RZUT PREMIOWANY BYE 
PRaEz zESZŁOROCZNEGO MISTRZA - BOLA 6. 


NAGRGBĄ - wYBOKIEJ KLASY MONITOREM 
RENOMOWANEJ FIRMY... 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery]: 
20,70 złotych 

pół roku [6 numerów]: 
41,40 złotych 

rok [12 numerów 


+ kubek gracza]: 
70,00 złotych 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


01 

Wypełnić zamieszczony formularz 
oz 

Przesłać go pocztą pod adresem 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 

oz 

lub faksem pod numer: 

[O prefiks 22] 608 40 07 


PRENUMERATĘ 
PLAYA 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 


ZAMAWIAJĄC Je 


ROCZNĄ prenumerata©axelspringer.com.pl 


p R E AV u VI = RAT Ę Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 


zamówienia wysyła do zamawiającego 


wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 

D O STAN i = 5 4 gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 

K u B - | 4 G RAC ZA FaBRWAUCAĘ kisia na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 


4 LI MI ITowAarm | = | naniem wpłaty ponosi zamawiający. 


W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 


SG |= R || i Pp L AYA ponosi WDR: zaś w wypadku egzem- 


plarzy archiwalnych — zamawiający. 


ZAMAWIAM PRENUMERATĘ 


MIE | NAZWISKO LUB NAZWA FinmY 

Zgadzam się na umieszczenie 

moich danych osobowych 

w bazie danych Axel Springer 

Polska Sp. z o.o. z siedzibą 
ZE ZE w Alejach Jerozolimskich 181, 

02-222 Warszawa oraz STANOWISKO ODBIORCY 
pł |= 

NUMER informuje, iż przysługuje Państwu 
prawo do wgladu i poprawiania 

zgromadzonych danych 
zgodnie z ustawą 
o ochronie danych osobowych 
Dz.U. nr 133 poz. 883 z 1987 r. 


WYPEŁNIAJĄ 
TYLKO FIRMY 


IMIĘ I pri ODBIORCY 
PRENUMERAT 


marketingowych i promocyjnych. 
Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 


nip 
KIERUNKOWY 


Oświadczam, że jestem 


płatnikiem VAT i upoważniam 
Axel Springer Poiska Sp. z 0.0. 
MIESIĄC ROK MIESIĄC ROK LICZBA EGZEMPLARZY 
KAŻDE! 


do wystawienia faktury 
bez mojego podpisu 


wydawnictwo 
GO NUMERU 


CZYTELNY PODPIS 


PIECZĄTKA | CZYTELNY 
DPIS 


j 


Lzteraligtne kaniczymki na zawoalańie 
Szczęście sprzyja... tym, którzy stosują kody. Jeśli w trakcie kampanii 
przydałyby się nam czterolistne koniczynki, wpisujemy EGOCELECH. 


liega, Rakil, [asa 

Robin Hood walczy w imię ideałów, ale podczas wędrówek po lasach 
zwraca nie mniejszą uwagę na błyszczące kawałki metalu. Jeśli nasza 
żądza pieniądza jest niepohamowana, bez większych skrupułów wpisu- 
jemy magiczne słowo (r/i£/4 i dostajemy więcej forsy. 


lilczeńi GZ li 

Każdy łucznik wie, że nawet największa porcja strzał kiedyś się kończy. 
Aby uniknąć tej przykrej niespodzianki, wpisujemy hasło K/NG( i każ- 
da z naszych postaci otrzymuje 999 strzał. 


Nieśmiertelni w raffozach 

Nie da się ukryć, że nieśmiertelna drużyna ma większe szanse w wal- 
ce ze złym szeryfem z Nottingham niż taka, której członkowie umierają 
po pierwszym strzale. Stosujemy więc kod /AAMAI/N/TY i nasi weseli 
kompani stają się nieśmiertelni. 


| Szczęśliwi lutizfe 


Aby nasi ludzie byli bardziej szczęśliwi, wpisujemy hasło MEFFVMAAMW. 


zag SIO 
' Kiedy wpisujemy kod T/MELE<F, czas akcji staje. 


| dal blondynki 
| Kod FAM kojarzy nam się z jedną taką blondynką, o której krążą plot- 


/ ki, że nie umie składać zdań z więcej niż pięciu słów. W samej grze 


A WOGRT cz Roierei 


Zaczynamy grę jako Max, wciska- 
my śdrzał i trzymając — 
go, cztery razy naci. „* 
skamy Klawisz 44 
przewijania / 
WYPOSAŻE- O, 
nia w górę. / 
Gdy gra przyj- 
/ muje kod, wy- | 
_ świetla wiado- | 
mość i już gra- | 
my w zwolnio- 
nym tempie. Jak ' 
w replayach. 


m 


0. NWEZAO ORITREZE IE 


Dziatanie: Kad 
Nieśmiertelność makzakseiMamageFilier 
| [makeetFlzyerEah [[, GC] 
Poziom 2 mcdieklieukcame [Z.tZj 
Poziom 3 maikkRemkame [2,12] 
Poziom 4 j mdikiemiame [4,12] 
Poziom 5 maikiemkamce [5.11] 
' Poziom 6 —_ mdiiemkcame [E,ej 
Poziom 7 mdlkemiame [7.11] 
Poziom 8 makrKewGame [2,E] 
Poziom 9 makklewcame [8,f] 
Poziom 10 methiewkame [10,7] 
Poziom 10 jako Max mdihewizame fff] 
Poziom 10 jako Doc madkAęwteame ft2,t] 
/ Nagi Kurt Kurieetiaked (] f 
Spamolnienie 4 PR" Y 


nie 


po wpisaniu tego hasła nasi przeciwnicy stają się wyjątkowo tępi pod- 
czas bliskich starć. A wiadomo, co o takich mówi teoria Darwina. 


Kadar dla ktanilów 
Aby wszystkie postacie (nie wyłączając przeciwników) zostali zaznacze- 
ni na mapie, wklepujemy przydatne FNELIP. 


Szylka wygrana 
Wpisując M//NNIEFF, automatycznie kończymy poziom, na którym je- 


ze ZOZ PY POWO Z WZORZE 0 W AOABETZ ROZETZZKŚ 


ś em" VAMPIRE: | 


THE MASQWERADE — REDEMPIION —_— |. 


| lruckamiamy grę z parametrem -console | podczas gry wcisltamy kla- | 


wisz — (nań Esej. W pojawiającym się aknie witlepujemy paniższe kady 


| Dziatanie Kod 

/_ Dodajemy X punktów doświadczenia — /1P AH 

'_ Dodajemy drużynie X pieniędzy eash A 

/ Uzdrowienie wybranej postaci FEVIVE 

| ' Wyłączenie sztucznej inteligencji Bl - 

/_ Animacja bohatera zamiera, 

'- ale nadal nim chodzimy fFEEZE 

_ Nieśmiertelność : gad © 
| Wyłączenie nieśmiertelności gad £ | 3 
_ Nieśmiertelna postać numer X god A ję. 
_ Wybrana postać awansuje || 
| o dwa poziomy zacalidiscl) 
| Sortujemy przedmioty pzek 4 
"Nieskończona amunicja frEgammae 

* |. Gzary nic nas nie kosztują freecasling ż 

_ Napisy końcowe ame 


- Człowiek staje się wampirem 


EUROPA UNIVERSALIS: 
ar WOLINA ŚWIA T. OWA 


ZiałidiG — 


: Kod 
5000 jednostek węgla MIEJ 
5000 jednostek siły ludzkiej manpówer 
5000 jednostek oleju nil 
5000 jednostek kauczuku FUBRET 
5000 jednostek stali steel 
5000 jednostek zaopatrzenia SUPpPIIES 
Dodatkowe jednostki transportowe transports 
Dodatkowe jednostki eskortowe escorts 
Marzenie militarysty: dostajemy 
dodatkową bombę atomową nuke 
Wpływ dyplomatyczny na poziomie 500 —- di 
Lepszy przemysł 1013 
Ważne dla państw demokratycznych: 
mniej ludzi nie zgadza się z nami 1008 
Nie ma limitów szkolenia piechoty nolimit 
Nieśmiertelne jednostki difrules 
; Przeciwnik nie jest agresywny nowar 
„Ń. Nie ma buntów norevolts 
7 Mgła znika nofaog 
s / Gra nie zatrzymuje się automatycznie handsaff 

Kontrolujemy wszystkie państwa fulicontrol 


ad Wojna ze wszystkimi war 


O GGATZTN IT ESO IDA 


Vv7772777) PL. PCL PL v_ FE FL FE =; PL "PFC 


"RED FACTION_ 


Wpisujemy Vivalahelvig 
i nic nie jest w stanie nas za- 
bić. Nieśmiertelność | 
jest wyłączana, gdy wchodzi- 
my do niektórych miejsc. 
Wtedy po prostu ponownie 
wpisujemy ten sam kod. 


wpisując kod bighugmug, | 
wchodzimy w posiadanie po- i 
tężnego arsenału. | 


Kod NEEhOO wznosi nas | 4 
w powietrze. Latamy, kierując | 
strzałkami. | 


Aby zmienić ustawienie kame- 
ry, wpisujemy kod CaIME- 
raM, w miejsce X podając , +. 
liczbę od f do 4. Są to trzy |. 4% 
różne ustawienia widoku. wą | 


Wkładamy do czytnika drugi dysk z grą, wchodzimy do folderu /da- 


ta movies i uruchamiamy plik Bink. 


(a... SIMECITY 4 


Pnie Żds gry wci skamy Gźrl a Kiwpoj 
| niższe tajne kody. Następnie zatwier 


' Jeśli na zegarze gry zamiast godziny 11:00 po południu chcemy nor- 
malnie zobaczyć 23:00, wklepujemy kod SfupWaich. 


/ Zegar 
Wpisujemy kod Whńaćimeizii J:Y, gdzie X oznacza godzinę, a Y mi- 
nutę. Na przykład kodem Wfiaćimgeizii < 7-40 > ustalamy czas 
_ na RAJÓEPOR: BAPANOENORI 


Nie podoba nam się nazwa naszego pięknego miasta? Kodem W/JE- 
rerufram KM zmieniamy ją, podając nową w miejsce X. 


Mipiaajaciy hellomynameis K i w miejsce X podajemy nowe imię 
burmistrza naszego miasta. 


Wpiewjemny you dion'i deserve ii. Znak * wpisujemy, wciskając 
klawisz *, a następnie £ackKSpace. 


Kod SiZe0f K przybliża kamerę do ziemi. W miejsce X wpisujemy licz- 
bę od O do 100, czyli stopień przybliżenia. 


1000 simoleonów daje nam hasło WEZKNESSPZYS. 


ar buńczuczne hasło fighiihEDOWEF i nasze budynki już 
nie wymagają żadnych dostaw prądu. 


Ayia (a właściwie zamieszkujące w nich czyścioszki) nie wyma- 
gały dostaw wody, wpisujemy kod AOWArFYJAM. 


Jeśli jesteśmy cokolwiek znudzeniu wyglądem naszych doradców, wpi- 
sujemy dollyliama. Teraz wyglądają jak lamy. 


Kod fps NAEREE ELUTELE] liczbę klatek ARE na = woah 


TANNE KODY, 


ZĘ EZ 


PC PEL PL.PCLOPC.PCOPC.PC.PCOPC JĄNNNKNKK 


*. SKOKI NARCIARSKIE zn 


2003. POLSKI ORZEŁ 


Wpisujemy Mie mam KASY i na nasze konto trafia 400 tysięcy złotych. 


Kod idle ma latwizne podnosi wszystkie cechy naszego zawodnika do 
90 punktów, czyniąc z niego mistrza nad mistrze. 


Doświadczenie na poziomie 90 punktów daje nam kod fubie wygodie. 


Męki treningowe skraca kod fluZza fremuje. Teraz kondycja psychofi- | 
zyczna zawodnika jest na poziomie 90 punktów. 


Kto ma najlepszy wyskok? Adam Małysz czy Michael Jordan? Nasz sko- | 
czek! Oczywiście dopiero po wpisaniu kodu bede skakal, gdy poziom | 
jego siły wybicia rośnie do 90 punktów. j 


Technikę naszego zawodnika poprawiamy, wpisując kod źrache £ech- 
miki. Od tej chwili mamy jej 90 punktów. j 


Aby mieć technikę lotu jak ptak, wpisujemy /ofem blizej. 


Kod fw wieza fu wieza daje nam 90 punktów techniki lądowania. 


4 fot: Super Express 


THIEF: THE DARK PROJECT 


pea _ Uwaga! Zastosowanie tego triku wymaga gry w wersji 1.33 
- czyli na przykład tej z PLAYA. Podczas gry wciskamy £fr/ 
+ AŻ + Shift + £nd i przenosimy się na następny poziom. 


Uwaga! Zastosowanie tego triku wymaga gry w wersji 1.33 
- czyli na przykład z płyty PLAYA. Co więcej, konieczna jest 
zmiana zawartości jednego z plików gry. Robimy więc 
najpierw jego kopię zapasową. Dowolnym edytorem tekstu 
' otwieramy plik dark.cfg znajdujący się w folderze gry 
i dodajemy w nim linijkę starting mission X, gdzie 
X oznacza numer misji, od której zaczynamy grę. Potem po 
prostu wybieramy opcję NEW Game. 


Uwaga! Zastosowanie tego triku także wymaga gry w wer- 
| sji 1.38 - na przykład tej z płyty PLAYA. Aby trik zadziałał, 
' zmieniamy zawartość jednego z plików gry. Robimy więc 

najpierw jego kopię zapasową. Dowolnym edytorem tekstu 

otwieramy plik dfark.Efg znajdujący się w folderze gry 

i dodajemy w nim linijkę £2sf_ bonus X, gdzie X ozna- 

/ cza liczbę złota, jaką mamy. ę | 


„miS; 
szt» 


72) 


Podczas misji treningowej, gdy dochodzimy do dziedzińca, 
walczymy ze strażnikiem. Po chwili zaczyna się on 
wycofywać, więc trafiamy go, dopóki się nie zatrzymuje. Ze 
stołu bierzemy klucz i idziemy do miejsca, w którym pojawił 
| się strażnik. Podążamy na koniec halu i otwieramy drzwi 
| kluczem. Jesteśmy na boisku. 


ja: 6 TAMNMIEKONO AJ 0444 


 LLLŁLLŁA PCE PL PE PC PE. śię PCL PCL PE PCL 


- IMPOSSIBLE CREATURI 1. ec PHOENIK RISING 


<block name = vmission02 _weapońs*” > 


'_ Pod nią znajdują się linie odpowiadające trzynastu spluwom (zamiast 
„nazw są numerki). Na przykład: 5 Ą 


=String name = "10" value — = "Na" / > 


Zmieniamy wszystkie "no" na "VES" i zapisujemy plik. 


kasa s ary wciskamy klawisz — (pad Esc] i w pajawiający! n się sni wyi 
(_ sijemy TLT kody. Wastępnie wciskamy £. awność potwierdza 
y. Wiat ligmość. Pa wkle epaniu hasel powracamy dn gry, wciskając — , 


1 
| 


Węgiel podstawą nowoczesnej gospodarki już nie jest, ale w taj A 5 ZC1 
| ciągle się przydaje. Wpisujemy więc £heal_ coal [X] i w miejsce m 10, AR 
| X podajemy liczbę jednostek węgla. 7 Ak ś 
| , A 


KIENUT GZ 
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GEFORCE INX 440 SE 64 IMB SUR 


upując jak najtańszą kartę, ła- 

two wpaść w pułapkę niskiej wy- 

dajności mimo nowoczesnej 
konstrukcji układu 3D. Testowany 
przez nas model okazał się produk- 
tem niemarkowym, z czego też wyni 
ka niska cena. Mimo to jakość obra- 
zu była zadowalająca, choć zauważal- 
nie gorsza od pozostałych testowa- 
nych kart. A jak z wydajnością? Ge- 
Force4 MX 440 z pamięcią typu 
SDR nie ma się czym pochwalić. 
Układ 3D pracuje z zegarem 250 
MHz, lecz zastosowane pamięci ma- 
ją szybkość zaledwie 155 MHz. 
W benchmarku 3DMark 2001 SE 
przy standardowych ustawieniach 
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GEFORCE4 MMX 440 SE 64 MME ODR 


kartę za wciąż nieduże pienią- 

dze, odpowiedniej karty również 
szukamy w rodzinie MX 440. Nieco 
bogatsi gracze mogą zwrócić uwagę 
na najtańsze karty wyposażone 
w układ Ti 4200 dostępne za niecałe 
700 złotych. My pułap kategorii eko- 
nomicznej umieściliśmy niżej. 
Tym razem mamy do czynienia z nie- 
okrojonym modelem karty z GeFor- 
ce4 MX 440 z pamięcią DOR. Test 
3DMark 2001 SE zakończył się za- 
dowalającym wynikiem 5834 punk- 
tów. Taka wydajność umożliwia bez- 
stresową zabawę większością gier 
w rozdzielczości 1024x768 pikseli. 


E chcemy kupić przyzwoitą 
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(czyli rozdzielczość 1024x768 
pikseli i 32-bitowy kolor) karta 
osiągnęła zaledwie 1984 punk- 
tów (w trakcie wszystkich testów 
używaliśmy komputera z proceso- 
rem Pentium 4 2,53 GHz i 512 MB 
pamięci DDR333). Ten wynik jest 
o wiele gorszy od osiągów kart 
z układem GeForce2 MX 400 (te 
typowo uzyskują około 2800 punk- 
tów) i nieco przewyższa karty Ge- 
Force2 MX 200 [około 1500 punk- 
tów). Wygląda na to, że aby zaosz- 
czędzić, producent dodatkowo 
ograniczył szerokość szyny pamięci 
o połowę, czyli do 64 bitów. Tym sa- 
mym prędkość odczytu danych 


są. 25 procent prędkości zaleca- 
ha || nej konfiguracji kart MX 440 


taktowania). Tyle że taka konfigura- 


cja do większości nowych gier 3D 
praktycznie się nie nadaje. | 


graficznych z pamięci karty to 


i z pamięcią DDR i 128-bitową 
|| szyną (przy takiej samej 
| prędkości 
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ech kart 


Jednak należy się spodziewać, że 
gry z lat 2002 i 2003 przy maksy- 
malnym poziomie szczegółów będą 
działały skokowo, szczególnie jeśli nie 
mamy szybkiego procesora. 

Testowana karta charakteryzuje się 
taktowaniem jądra 250 MHz, nato- 
miast pamięci - 382 MHz. I tu dy- 
gresja: wybór kart MX 440 jest bar- 
dzo duży, dlatego uważamy na to, co 
kupujemy. Czasami w niemal tej sa- 
mej cenie znajdujemy modele kart 
różnych firm. Część produktów mi- 
mo szybkiej pamięci DDR ma zawę- 
żoną do 64 bitów szynę danych. 
Osiągi takich kart są wyraźnie 
gorsze niż ich 128-bitowych sióstr 


2 00 Zadalń 


o niższej nawet częstotliwości takto- 
wania. Karta z okrojoną szyną 
danych i pamięcią DDR 400 MHz 


przegrywa z konkurentką z pełną 
szyną i pamięcią 332 MHz. 
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ASUS V9280 GEFORCE4 TI 4200 8X 128 ME OOR 8 


DDR (aż 128 MB), obsługa złą- 

cza AGP 8x, podwójne wyjście 
cyfrowo-analogowe DVI-I, wejście 
i wyjście sygnału wideo, sprzętowa 
obsługa vertex shadera i pixel sha- 
dera — to wszystko sprawia, że kar- 
ta Asus V3280 to marzenie każde- 
go właściciela peceta. Nie ma ona 
najszybszej wersji układu GeForce4 
(czyli Ti 4600), ale dzięki niewiele 
mniejszej wydajności w połączeniu 
z szerokim wachlarzem możliwości 
zasługuje na tytuł full wypas. 


IE porcja szybkiej pamięci 


Podwójne wyjście DV to nieocenio- 
na zaleta, jeśli mamy zamiar wyko- 


rzystać tę kartę do PEÓE 


obrazu na dwóch monitorach cie- 
kłokrystalicznych z wejściami cyfro- 
wymi. Właściciele monitorów z wej- 
ściem analogowym VGA posłużą się 
odpowiednią przejściówką znajdują- 
cą się wewnątrz opakowania. 

Wraz z kartą dostajemy bogate 
oprogramowanie. W skład pakietu 
wchodzą pełne wersje gier The El- 
der Scrolls Ill: Morrowind, Tom Clan- 
cys Rogue Spear: Black Thorn oraz 
Worms Blast. Dla każdego coś mi- 
łego. Dodatkowo znajdujemy płytę 


z programem VR Aquarium. Jak sa- 


ma nazwa wskazuje, dzięki niemu 


zmieniamy swój komputer w trójwy- 


miarowe, wirtualne akwarium. 
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Wejście wideo karty pozostałoby nie- 
wykorzystane bez odpowiedniej apli- 
kacji - w tym wypadku, by edytować 
cyfrowe filmy, otrzymujemy program 
Asus Power Director 

Jądro nowego 
Asusa taktowa- 
ne jest zegarem 
250 MHz, a pa- 
mięć częstotli- 
wością aż 513 
MHz. W teście 
3DMark 2001 
SE karta uzy- 
ENUENENWANI 
wynik — 11501 
punktów. 
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wijana klawiatura to ciekawost- 
ka adresowana głównie do użyt- 
"kowników chcących korzystać 
z pełnowymiarowej pecetowej kla- 
wiatury podczas pracy na przeno- 
śnych komputerach, których klawia- 
tury są małe i mają zmieniony, ści- 
śnięty układ klawiszy. Podłączane 
do zwykłego portu PS/2 klawisze 
świetnie zachowują się w transpor- 
cie: wkładamy je do toreb o prak- 
tycznie dowolnych kształtach. Albo 
do dużych kieszeni. Nic nie ma pra- 
wa się złamać! 
Podczas pisania klawiatura zacho- 
wuje się poprawnie, choć jest mniej 
wygodna od standardowej, wykona- 
nej z twardego plastiku. Raz, że 


ogitech 2-540 to elegancki ze- 
staw głośników do emitowania 
1. dźwięku przestrzennego w sys- 


i temie 4.1 (cztery głośniki satelity 


+ głośnik niskotonowy). instaluje 
my go bez problemów nawet 
w przestronnym pomieszczeniu 
odpowiednio długie kable biegną- 
ce do tylnych głośników nie wyma- 
gają od nas umieszczenia kompu- 
tera w centrum pokoju. 
Zestaw dysponuje sumaryczną 
mocą skuteczną 40 W, a każdy 
z satelitów osiąga 5 W. Wbrew 
dość niskim liczbom (inni produ- 
cenci podają nieprawdopodobną 
moc w tysiącach watów) natężenie 
dźwięku przy maksymalnej głośno- 
ści jest wystarczające. W dodatku 
przy odpowiednio wyregulowanym 
poziomie sygnału wyjściowego kar- 
ty dźwiękowej naszego komputera 
nie słychać zniekształceń wywoła: 
nych przesterowaniam. Głośnik ni 
skotonowy (tak zwany subwoofer) 
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pisze się wolniej - foliowe klawisze 
wymagają innej techniki naciskania. 
Trzeba trafiać dokładnie w miejsce 
umieszczenia styku elektrycznego, 
inaczej klawisz nie zawsze reaguje. 
Osoby piszące bezwzrokowo wy- 
chwytują te momenty na ekranie, ale 
dla innych to większy kłopot. 
Producent wziął pod uwagę specy- 
ficzny styl wymagany podczas pra- 
cy i niektóre dłuższe klawisze 
(w tym na przykład Spacja i lewy 
Shift) zostały podzielone na kilka 
części. Właśnie w wypadku Spacji 
znacznie ułatwia to pisanie osobom 
przyzwyczajonym do naciskania te- 
go klawisza kciukiem po lewej lub 
prawej stronie. 


sprawuje się bardzo dobrze. Jego 
dwukomorowa konstrukcja zapew- 
nia większe ciśnienie akustyczne | 
w najniższej częstotliwości niż ma 


to miejsce w standardowych roz- | 


wiązaniach. Głośniki satelity umiesz- 
czamy na podstawkach lub mocuje- 
my do ściany za pomocą dołączo- | 
nych uchwytów. 

Za pomocą przycisków i pokręteł 


umieszczonych na jednym z głośni- ł 
ków regulujemy poziom głośności ł 


całego zestawu lub tylko głośników 
tylnych. Według zapewnień produ- 
centa całość przenosi częstotli 
wość od 35 Hz do 20 kHz, czyli 
praktycznie cały użyteczny zakres. 
W praniu jakość odtwarzania mu- 
zyki okazuje się na tyle wysoka, że 
bez wahania polecamy te głośniki 
nie tylko do gier i filmów. 


ds : I 
ć --. im 


Jeśli należymy do miłośników gier 
zręcznościowych, to taka klawiatu- 
ra raczej nie przyczyni się do uzy- 
skania lepszych wyników. Nato- 
miast w wypadku gier, w których 
prędkość naciskania nie ma więk- 
szego znaczenia, wystawiamy kla- 
wiaturze ocenę dostateczną. Tak 
naprawdę sprawne posługiwanie 
się prezentowanym urządzeniem 
wymaga po prostu przyzwyczajenia. 


owy model cyfrowego dżojsti 
ka firmy Trust stanowi propo- 
zycję dla namiętnych graczy. 
| Ten srebrnoszary manipulator cha 
rakteryzuje się solidnym wykona 
niem oraz całkiem niezłym wyposa 
żeniem. Połączenie z komputerem 
zapewnia kabel USB, więc nie sko- 
rzystamy z Predatora, jeśli nasz pe 
j cet należy do starszej generacji tyl. 
ko ze standardowym portem do 
manipulatorów. 
Miłośnicy symulatorów i nie tylko 
mają do dyspozycji aż sześć przyci 
sków - cztery w górnej części 
| drążka i dwa w podstawie dżojsti- 
ka. Na szczycie znajdujemy też 
ośmiokierunkowy przełącznik wido 
ków ułatwiający podniebne walki. 
Jednak położenie tego przełączni: 
ka widoków oraz trzech klawiszy 
strzału obsługiwanych kciukiem nie 
należy do najlepszych. Umieszcze 
nie ich zbyt blisko siebie powoduje, 
że w ferworze gry zdarza się 
po prostu nie nacisnąć odpowied 
niego strzału, jeśli szybko przenosi 
my palec z przełącznika widoków. 
| Centralnie rozlokowane w pod 
stawie przyciski wyglądają 
co prawda ładnie, ale 
znacznie wygodniej było: 
by mieć je po lewej 
stronie, gdzie z reguły 
umiejscawiamy rękę 
podtrzymującą Trusta 
| Predatora. 
Poza tym nie znaleźli- 
śmy innych wad użytko- 


Największą zaletą zwijanej klawiatu- 
ry okazuje się jej wysoka odporność 
na różnego rodzaju płyny. Teraz 
po wylaniu na nią coli wkładamy 
urządzenie pod kran i po chwili wra- 
camy do dalszej pracy. A może by 
tak pograć sobie w wannie? 


wych. Rączka manipulatora zosta- 
ła ergonomicznie wyprofilowana, 
co zapewnia minimalne zmęczenie 
prawej ręki. Dłoń opieramy o wy- 
godną podstawkę wyprofilowaną 
w dolnej części ruchomej rączki. 
Solidna podstawa wyposażona 
w przyssawki skutecznie stabilizuje 
położenie dżojstika na stole. 
Podsumowując - za umiarkowaną 
cenę, jak na sprzęt tej klasy, otrzy 
mujemy świetnie spisujący się 
w dynamicznych strzelaninach i sy- 
mulatorach dżojstik. 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY 


Zabierz bogatym, rozdaj ubogim! Pomóż Robin Hoodowi i jego Wesołej Kompanii zwalczyć szeryfa z Nottingham i jego żołnierzy, 
oakradaj królewskich poborców, rozważnie planuj rnisje i śrniało wkraczaj do akcji. Podziwiaj przy tym piękną grafikę i szczegółowo 
adtwarzone zamki średniowiecznej Anglii. Kupując eXtra Grę, poprzyj naszą szaloną ideę wydawania oryginalnych gier w bardzo 


niskich cenach. Szukaj eXtra Gier w każdym kiosku! 
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JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIC TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
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